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CAPITULO |

DISENO DE SISTEMA PARA LA APLICACION, EVALUACION Y
RETROALIMENTACION DIAGNOSTICA EN LA CARRERA DE 1.5.C



1.1INTRODUCCION

Hoy en dia la dificultad de aprender sobre uno o varios temas por parte del alumnado
en el salon de clase es una realidad, sin duda cuando se analizan las diferentes
alternativas de las que se disponen para poder hacer frente a uno o varios casos de
este tipo se cae en cuenta que son nulas, ya que por cuestiones de tiempo es
imposible dedicar tiempo a un solo alumno para explicar temas en especifico. Lo
gque se busca es disefiar un prototipo para la aplicacién, evaluacion y
retroalimentacion diagnéstica que le permita a los estudiantes del Tecnoldgico de
Estudios Superiores de Cuautitlan Izcalli adquirir y fortalecer los conocimientos de
los diferentes temas que se traten en las materias, ademas, hoy en dia la mayoria
de los estudiantes hacen uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
(TIC) y esto significa que van adaptandose a los grandes cambios en todos los
aspectos desde la aparicion de la Informatica.

Por otro lado, el prototipo ofrecera una nueva alternativa para el aprendizaje de
cualquiera de las materias que lleven de primero a octavo semestre donde los
estudiantes veran el desempefio, asi como el material de las materias que mas
trabajo les esté costando en el momento y la idea principal es que a través de videos
y preguntas el alumno pueda ver el desempefo que van teniendo, paso a paso
hasta el final, que seria la comprension total de tema. En el proceso, de igual manera
permitira al docente aplicar, evaluar, medir y verificar el avance del estudiantado,
asi como, relacionarse con el uso de las TIC.

En el futuro se pretende que el uso de este software motive a los estudiantes por el
tema de estudio, por la innovacion y para ello se busca desarrollar una interfaz
atractiva, ademas de que podran ir avanzando a su propio ritmo, segun sus
posibilidades y necesidades.

Para finalizar, es importante mencionar que la evaluacion diagndstica como ayuda
es un reto, y el reto se centra basicamente en el docente ya que la mayoria de las
veces tienen asignados hasta cinco o0 mas grupos a los cuales deben aplicar, revisar
y calificar las evaluaciones diagndsticas.



1.1 OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Diseflar un software didactico que permita la aplicacién, evaluacion vy
retroalimentacion diagndstica de los alumnos y alumnas de la carrera de 1.S.C del
Tecnologico de Estudios Superiores de Cuautitlan Izcalli.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Optimizar el tiempo de aplicacién del examen diagnostico.

Cuantificar los resultados obtenidos para el dictamen diagndstico.

Disefar la interfaz y la base de datos.

Reducir la cantidad de papel que se usa para la aplicacion del diagndéstico.
Implementar el nivel de aprendizaje de los alumnos sobre alguna materia en
especifico.

abkwnpE



JUSTIFICACION

El disefio de este software busca fortalecer los conocimientos de los alumnos y alumnas de
la carrera de I.S.C del Tecnoldgico de Estudios Superiores de Cuautitlan Izcalli, ademas,
hoy en dia la mayoria de las y los estudiantes hacen uso de las TIC lo que significa que van
adaptdndose a los grandes cambios en todos los aspectos desde la aparicién de la
Informatica.

Por otro lado, lo que busca mas adelante el disefio de este software es ofrecer una nueva
alternativa para el aprendizaje de cualquiera de las materias que lleven de primero a octavo
semestre donde los y las estudiantes podran ver el desempefio que tienen en alguna de las
materias y de esta manera a través de videos y preguntas en el software podran ver el
desempefio que van teniendo, paso a paso hasta el final, que seria la comprensién total de
tema. En el proceso, de igual manera permitira a las y los docentes aplicar, evaluar, medir
y verificar el avance del alumno y el relacionarse también con el uso de las TIC.

El uso de este software buscara que los estudiantes estén mas motivados por el tema de
estudio, por la innovacion y para ello se busca desarrollar una interfaz atractiva, ademés de
gue podran ir avanzando a su propio ritmo, segun sus posibilidades y necesidades.



PLANTEAMIENTO DE HIPOTESIS

El tipo de hipotesis que aplica para el proyecto desarrollado es ESTADISTICA, ya que lo
gue se busca medir con el disefio del proyecto es el porcentaje de alumnos que aprenden
ciertos temas utilizando un sistema software.

HIPOTESIS

H:. Si se aplica el examen diagnoéstico en una plataforma educativa la ensefianza mejorara
en un 50% el aprendizaje significativo de los estudiantes de 1lero a 8vo semestre del TESCI
en la carrera de |.S.C.

Se alcanzara la comprobacion de dicha hipétesis llevando a cabo el desarrollo de un
sistema que permita la aplicacion, evaluacion y retroalimentacion diagnoéstica de los
alumnos y alumnas de la carrera de |.S.C del Tecnoldgico de Estudios Superiores de
Cuautitlan Izcalli.

Para ello se realizara la interfaz del docente y alumno, empezando por el docente este
tendra la opcion de elaborar, aplicar, evaluar y retroalimentar al alumnado que realiza la
evaluacion diagndstica al inicio del semestre y de esta manera optimizar el tiempo que un
docente tarda en realizar toda esta accion.

Por otro lado, el alumnado podra visualizar las diferentes materias y las preguntas del
examen diagnéstico, lo mismo que el resultado obtenido, el cual, dependiendo de este
Gltimo podréa visualizar videos, material, ejemplos y ejercicios que le permitan tener una
mejor comprension del tema, garantizando asi el entendimiento de los temas que se estaran
tratando en la materia.



CAPITULO
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MARCO TEORICO Y ESTADO DEL ARTE



2.1 LOS INICIOS

Los primeros sistemas de instruccion asistida por ordenador o CAl datan de la
década de los sesenta, caracterizandose principalmente por seguir una metafora de
libro electronico (Nievergelt, 1975), presentando la mayoria de ellos una secuencia
lineal de pantallas y permitiendo una interaccién con el usuario basada en preguntas
predefinidas de respuesta cerrada. Cuando la respuesta no era correcta se solia
producir una pequefia desviacion de la secuencia preestablecida para mostrar la
respuesta correcta. Las versiones modernas, basadas en esta corriente, incorporan
elementos multimedia y tienen en el CD-ROM(ahora también DVD) el principal
soporte para su difusion, lo que las convierte en potentes herramientas de apoyo,
aungue su punto mas débil reside en su caracter inherentemente estatico, lo que
los acerca a la filosofia de contenidos prede-finidos de los libros de texto y los aleja
de cualquier tratamiento individualizado, a lo que hay que afiadir la poca flexibilidad
gue da el soporte CD-ROM para su distribucion, evolucién y mantenimiento, lo que
fue solucionado creando los CD-ROM hibridos que facilitaban medios de
actualizacion mediante acceso a Internet, asi como para la obtencion automatica de
datos para el seguimiento y control del proceso de aprendizaje por parte del
profesor. Muy unido a los sistemas, CAl esté el desarrollo, de las herramientas de
autor, software que facilita la creacién de nuevos recursos CAIl a través de un
potente conjunto de utilidades que, basicamente, permiten manipular elementos
multimedia y asociarlos a una determinada secuencia, lo cual requiere en sus
versiones mas avanzadas conocimiento de un determinado lenguaje de
programacion. Los principales problemas que presentan estas herramientas de
autor son su complejidad de manejo y su alto precio, lo que dificulta en gran media
un uso exhaustivo por la comunidad docente. Algunos ejemplos de herramientas de
autor pueden ser Story space (Bernstein, 1991) o IRIS Inter-media (Haan et al.,
1992), muy relacionadas con la creacion de recursos hipertextuales, Macromedia
director (Underdahl et al., 2004) o ToolBook (SumTotal, 2004), centradas en el
disefio multimedia, o HyCo (Garcia y Garcia, 2005), mas centrada en directrices
pedagdgicas. La creacion de micromundos (microworlds) y las simulaciones fueron
corrientes que se encuentran presentes desde las primeras generaciones de
aplicaciones educativas. Los micromundos son entornos computacionales que
ofrecen un conjunto de 6rdenes y herramientas para la creacion de entes sobre los
gue se puede investigar las propiedades del mundo creado sobre su base.
Normalmente, estos entornos no solian ofrecer ningun tipo de guia, sino solo las
herramientas para que el alumno investigase y decidiese qué hacer con ellas. Los
micromundos tienen su génesis y un claro ejemplo de su uso exitoso con nifios en
las décadas de los setenta y de los ochenta gracias a la popularidad que alcanzo el
lenguaje Logo y su «tortuga» grafica, con la que los nifios podian construir figuras



geomeétricas con sus movimientos (Papert, 1980). En un primer momento, el objetivo
perseguido era que los nifios llegaran a dominar los conceptos basicos de la
geometria, pero el trasfondo es una herramienta pedagdgica mas potente, el
aprendizaje por descubrimiento. Por otro lado, los simuladores de sistemas y
dispositivos facilitan la realizacion de experimentos que de otra forma no podrian
realizarse por su alto coste, permitiendo el desarrollo de situaciones realistas y el
aprendizaje mediante la practica. Los simuladores han posibilitado el desarrollo de
un campo de sumo interés en paralelo a la formacion tradicional, el entrenamiento
para la capacitacion en el uso y manejo de dispositivos de alto coste como aviones,
naves espaciales, controladores aéreos, etc. (PENALVO, 2002)

El software educativo tiene sus comienzos en Europa. Especificamente, en Espafia
en los afios 60 con el desarrollo de los medios audiovisuales en el mundo, por
ejemplo: acetatos, fotografias de prototipos, el proyector de diapositivas, entre otros.
En los 70 surge la idea de utilizar la computadora como un medio de ensefianza, y
con esto, el problema sobre el disefio y la produccion del Software Educativo.
Ademés de los modelos clasicos de ensefianza, basados en las teorias
“conductistas” sobre el aprendizaje, se buscaba modelos mas abiertos, con una
mayor interaccion, donde el usuario sea quien controlara la accién del programa,
siendo capaz de ensefiar como de entretener y divertir.

Pero no fue sino hasta en los afios 80 cuando varios expertos en el campo de la
educaciéon habian puesto sus ojos en el Internet como tecnologia de la informacion
para su analisis, creacion, desarrollo, difusion y divulgacion de la ensefianza en
cualquier nivel educativo. Es en este afio cuando se produce una intensa actividad
en torno al uso educativo de las computadoras, los tamafios de éstas se redujeron,
aumentan su potencia y disminuyen el coste, acompafado por el avance en el
desarrollo de software.

En las escuelas ademas del material informatico especifico para la ensefianza
“software educativo”, se incorporan los programas informaticos, como: los
procesadores de textos, las bases de datos, las hojas de calculo y los programas
de disefo grafico, disefiados con propdsitos profesionales trasladandose al ambito
educativo con diferentes funciones. Otro punto importante de cambio fue la
aparicion del lenguaje de programacion LOGO disefiado para su uso escolar,
siguiendo “la teoria de Piaget” sobre la construccién del conocimiento, logrando que
el aprendizaje se obtenga a través de la interaccion: nifio y computadora.

Durante los afios 90, el problema de esta década ya no es Unicamente tener
computadoras, sino qué hacer con ellas. Esta época se centra mas en temas
concretos como: el uso del ordenador para la ensefianza de una disciplina, de un
nivel educativo determinado, experiencias utilizando un software especifico, etc.



Herramientas para la evaluacion del alumnado.

La evaluacion hoy en dia no se concibe solamente como una prueba o examen
puntual al final de un trimestre o una etapa. Al contrario, existen multitud de métodos
y enfoques pedagdgicos que, con ayuda de las TIC, apuestan por formas de evaluar
a los alumnos mas completas, flexibles, continuas y ajustadas a los distintos ritmos
de aprendizaje de los estudiantes. Instituciones como la OCDE hablan ya de los
beneficios de la llamada evaluacién formativa, que consiste en evaluar el progreso
y los conocimientos de los alumnos de forma frecuente e interactiva. A pesar de
existir diversas herramientas, hoy en dia ninguna de estas herramientas da
retroalimentacion al alumno, en su caso lo que podria hacer para estar al parejo de
la clase es tomar cursos MOOC.

Herramientas digitales
para una evaluacion
formativa

é¢Qué es?
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socrative

Herramienta ideal para crear juegos de preguntas tipo Trivial y poner a prueba
los conocimientos de los alumnos de modo divertido. El docente puede ver los
resultados en tiempo real y consultar y analizar la informacién a posteriori de
manera sencilla, ya que esta queda registrada. Ademas, también puede
utilizar quizzes ya creados y compartidos por otros docentes en la comunidad
Socrative. Para hacer un seguimiento de los estudiantes, el profesor debe
darse de alta junto con todos sus alumnos en la herramienta. Esta es gratuita
y compatible con iOS y Android.

Kahaooﬂ

Versétil herramienta para enfocar el aprendizaje y la evaluacion de tus
alumnos desde una perspectiva motivadora y divertida. Con Kahoot puedes
crear juegos didacticos de distintos tipos (preguntas, debates o encuestas) y
afiadirles videos, imagenes y gréficos para fomentar un aprendizaje méas
completo y que comprenda distintos lenguajes. También usar los ya creados,
0 compartir los tuyos con otros docentes. Los alumnos pueden jugar solos o
en equipo, y desde distintos dispositivos (ordenadores,
tabletas, smartphones), lo que agiliza y facilita la participacion.

Quiz Mak r

Aplicacion online para ejercitar los conocimientos en clase y evaluar de forma
divertida a tus alumnos a través de juegos de preguntas y test. El docente
puede crearlos facilmente con las plantillas del programa e incluir en los test
elementos gréaficos y audiovisuales. La aplicacion evalla al instante los
resultados de los alumnos y, en la version de pago, los analiza. La herramienta
también permite crear flashcards y cursos completos.




~ Cerebriti.

Esta divertida aplicacion te permite convertir el aprendizaje de cualquier tema
en un juego interactivo. Tan solo tienes que rellenar un formulario y en menos
de dos minutos puedes tener listo un quizz para evaluar en linea a los
alumnos. Su funcionamiento es tan sencillo que también puedes animar a tus
alumnos a desarrollar sus propios juegos para evaluarse con la actividad o
evaluar a sus compafieros. El programa, ademas, ofrece resultados en tiempo
real, con lo que puedes observar de manera gréafica la evolucién de los
alumnos y detectar quién necesita reforzar su aprendizaje, y adaptar los juegos
como convenga.

Google Forms

Mas sencilla, pero muy practica, esta aplicacion de Google facilita la creacion
de formularios y test de distintos tipos. Estos pueden publicarse en la red o
enviarse por correo. Conforme los estudiantes van contestandolos, los
resultados se archivan automaticamente en un Excel, donde el docente puede
procesarlos. Ademas, el propio programa ofrece un analisis de los resultados
a través de gréficos estadisticos.

Tabla 1. Herramientas digitales




MARCO TEORICO
1.1EXAMEN DIAGNOSTICO

Es una palabra que tiene su origen etimologico en el griego y mas adn en la
union de tres vocablos de dicha lengua. En concreto, es un término que esta
formado por el prefijo diag- que significa “a través de”; la palabra gnosis que es
un sinénimo de “conocimiento”, y finalmente el sufijo —tico que se define como
“‘relativo a”. (Ricardo, 2020)

¢,Cual es laimportancia del examen diagnostico?

Fig. 1 Examen diagndstico

n La evaluacion diagnostica es la que nos permite conocer
y (A7 VATZYS B ¢ punto de partida de nuestros alumnos y es por ello de

7 O : : ~

suma importancia en todo proceso de ensefianza-

v@ aprendizaje. La evaluacion diagnéstica en el aula

.j- & corresponde ser considerada como un elemento
-_—

importante en la etapa de planificacion, porque si no es
& apreciada como tal, se correra el riesgo de no contar con
la informacion necesaria a la hora de organizar la
planeacion, seguimiento y evaluacion del curso. De tal forma que la evaluacion
diagnéstica y la planificacion, ambos elementos unidos, brinden seguridad en el
guehacer docente. Ademas, de estar al tanto en lo que ocurrira durante la clase,
adjudicando formalidad a la tarea académica de la misma.

o p:AGNéSﬂCA

1.2Qué es un EXAMEN vy tipos

Prueba que se hace de la idoneidad de una persona para el ejercicio y profesion
de una facultad, oficio o ministerio, o para comprobar o demostrar el
aprovechamiento en los estudios. (Autor, s.f.)

Los examenes pueden ser:

1.2.1 Exadmenes educativos. Pruebas que se llevan a cabo para evaluar los
conocimientos o habilidades de un individuo. Los exadmenes pueden ser
escritos u orales. Entre los mas comunes estan:

a) Exdmenes estructurados. Tipo de examen en el que se le plantean al
individuo preguntas o consignas que debe contestar de manera clara y
concisa.

b) Exdmenes semi estructurados. Tipo de examen educativo en el que se
propone un tema para que la persona evaluada pueda explayar sus
conocimientos con total libertad. A través de este tipo de evaluacion es



posible valorar la capacidad para realizar sintesis, emitir valoraciones
personales y la forma de expresarse. Algunos ejemplos son los ensayos, los
reportes y las composiciones.

c) Exdmenes de multiple opcion. Tipo de examen en el que se hace una
pregunta o se le da un enunciado al individuo y este debe (segun el caso)
elegir la respuesta correcta o correctas, eliminar la opcion que no
corresponda, elegir entre las opciones aquella que finalice o complete el
enunciado, establecer un orden jerarquico, entre otras.

d) Exdmenes a libro abierto. Tipo de examen en el que se dan consignas o
preguntas al individuo que podra contestarlas con ayuda de un material
bibliografico.

e) Exadmenes de casos. Tipo de examen en el que se le plantea al individuo un
caso determinado (simulan una supuesta situacion o problema a resolver)
para que lo analice, describa o resuelva.

1.3Labor DOCENTE

La palabra proviene del latin, y es el participio del
presente de “docere”, que significa 'ensefiar’. Este
término a su vez proviene de “decet’, que significa
‘conveniente o apropiado’. De hecho, “docére” deriva
también la palabra doctrina y sus términos
derivados. Asi, docente es el que forma
apropiadamente a alguien. (Coelho F.vy., 2021)

1.4Aprendizaje y tipos

Es el proceso a través del cual adquirimos ciertos conocimientos, competencias
o habilidades. Normalmente, el aprendizaje es el producto del estudio o de la
practica sobre un determinado tema. (Eduardo Chang Moya, s.f.)

Existen tres tipos principales de aprendizaje, segun el tipo de sentidos que se
emplean mayormente en el proceso. Es decir que . |

las personas no aprenden mediante el estimulo de VISUAL Aupitvo I‘ THCTIL
los mismos sentidos o tipos de percepcidn, sino que

puede haber personas que aprenden mas ﬁ C‘H' @
facilmente aquello que escuchan (aprendizaje | ¢ “ P ATy
auditivo), o aquello que ven (aprendizaje visual) o N ~3 oy
aguello que sienten con el tacto (aprendizaje ’ b 3 '
kinestésico). ‘ y 2 '

Fig. 3 Tipos de aprendizaje



a)

b)

Aprendizaje auditivo: El aprendizaje auditivo es aquel que involucra
principalmente experiencias con el sentido del oido. Por lo tanto, implica mas
gue nada escuchar y hablar como los mecanismos para fijar el conocimiento.

Aprendizaje visual: Por su parte, el aprendizaje visual es el que privilegia el
sentido de la vista como mecanismo para fijar el conocimiento. Esto implica
el privilegio de la imagen, la animacién, el grafico y la fotografia como
instrumentos pedagdgicos, por encima de otros de tipo auditivo o corporal.

Las personas con un modo de aprendizaje mas visual prefieren siempre todo
por escrito, ya que les resulta mas simple de recordar y comprender. Es
comun verlas estudiar mediante la trascripciéon de texto, la elaboracién de
cuadros o gréficos, o el uso de metéforas visuales.

Aprendizaje kinestésico: El ultimo modelo de aprendizaje segun los
sentidos es notoriamente minoritario frente al visual y al auditivo, pero aun
asi importante. Se fundamenta, como su nhombre indica, en lo cinético, o sea,
en el tacto y los movimientos del cuerpo. Ello implica la memoria muscular y
corporal, la gesticulaciéon y el juego, mas que los métodos mas pasivos de la
vision y audicion.

1.5Software Educativo
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El software educativo es en un programa o
aplicacion que provee de herramientas a
profesores y/o alumnos con la finalidad de
facilitar el aprendizaje. En otras palabras, un
software educativo es un programa cuyo objetivo
es complementar la enseflanza durante la
educacién del alumno. (Llamas, 2020)

Fig. 4 Software educativo

¢, Qué tipos de software educativos existen?

Existe una gran variedad de software educativos que permiten cumplir un
objetivo determinado. A continuacién, veremos algunos de ellos:

1)

2)

Programas de practica y ejercicios: Este tipo de software es el mas
semejante al método de ensefianza tradicional que se encuentra en libros.
En la mayoria de los casos primero se presenta un contenido y después
siguen ejercicios practicos o de comprension para evaluar el grado de
entendimiento y captacion del tema presentado.

Programas de simulacion: Estos softwares permiten la recreacion de
ambientes o situaciones en las que el usuario puede interactuar a través de
la realidad virtual o la realidad aumentada. Los programas de simulacion



imitan la realidad lo que facilita el aprendizaje, gracias a la constante
interaccién del estudiante. Por esto mismo tienen un papel motivacional, ya
gue captan totalmente la atencién del alumno.

3) Programas de resolucion de problemas: Estos softwares tienen como
objetivo principal, desarrollar la capacidad analitica del alumno. Para esto, el
alumno deberd analizar las posibilidades, plantear hipo6tesis y seguir una
serie de secuencias con la finalidad de resolver un enigma o problema.

1.5.2 ¢Cuédles son las ventajas de usar un software educativo?

Promueve el auto estudio

Variedad de las formas de aprendizaje

Permite una evaluacién inmediata

Se pueden usar en cualquier nivel

Es posible acceder a ellos en cualquier momento
Aumenta la motivacion por el aprendizaje

Fig. 5 Ventajas SW

1.6 LENGUAJE DE PROGRAMACION y que tipos existen

Un lenguaje de programacion, en palabras simples, es el conjunto de
instrucciones a través del cual los humanos interactian con las computadoras.
Un lenguaje de programacioén nos permite comunicarnos con las computadoras
a través de algoritmos e instrucciones escritas en una sintaxis que la
computadora entiende e interpreta en lenguaje de maquina. (Mendoza, 2020)

a) Lenguaje de programacién de bajo nivel:

e Son lenguajes totalmente orientados a la maquina.

e Este lenguaje sirve de interfaz y crea un vinculo inseparable entre el
hardware y el software.

e Ademas, ejerce un control directo sobre el equipo y su estructura
fisica. Para aplicarlo adecuadamente es necesario que el
programador conozca sélidamente el hardware. Este se subdivide en
dos tipos:



1)

2)

b)

1)

2)

16.1

Lenguaje maquina: Es el mas primitivo de los lenguajes y es una coleccion
de digitos binarios o bits (0 y 1) que la computadora lee e interpreta y son los
anicos idiomas que las computadoras entienden.

Ejemplo: 10110000 01100001

Lenguaje ensamblador: El lenguaje ensamblador es el primer intento de
sustitucion del lenguaje de maquina por uno mas cercano al utilizado por los
humanos. Un programa escrito en este lenguaje es almacenado como texto
(tal como programas de alto nivel) y consiste en una serie de instrucciones
gue corresponden al flujo de érdenes ejecutables por un microprocesador.

Sin embargo, dichas maquinas no comprenden el lenguaje ensamblador, por
lo que se debe convertir a lenguaje maquina mediante un programa llamado
Ensamblador. Este genera codigos compactos, rapidos y eficientes creados
por el programador que tiene el control total de la maquina.

Ejemplo: MOV AL, 61h (asigha el valor hexadecimal 61 al registro «AL»)

Lenguaje de programacion de alto nivel:

e Tienen como objetivo facilitar el trabajo del programador, ya que
utilizan unas instrucciones mas faciles de entender.

e Ademas, el lenguaje de alto nivel permite escribir codigos mediante
idiomas que conocemos (espafiol, inglés, etc.) y luego, para ser
ejecutados, se traduce al lenguaje de maquina mediante traductores
o compiladores.

Traductor: Traducen programas escritos en un lenguaje de programacion al
lenguaje méaquina de la computadora y a medida que va siendo traducida, se
ejecuta.

Compilador: Permite traducir todo un programa de una sola vez, haciendo
una ejecucidén mas rapida y puede almacenarse para usarse luego sin volver
a hacer la traduccion.

¢, Qué softwares de programacién existen?
Por software de programacion entendemos el conjunto de todas las
herramientas que le permiten al programador, crear, escribir codigos,

depurar, mantener y empaguetar los proyectos.

Algunos de los distintos programas por los que pasara el proyecto para
gestionarlo son:



a) Editores de cdédigo o texto: Al escribir los cédigos se auto-completan
marcando los errores sintacticos y la refactorizacion.

b) Compiladores: Estos traducen el codigo ingresado a lenguaje de maquina
generando un cédigo binario ejecutable.

c) Depuradores: Sirven para optimizar el tiempo de desarrollo mediante el
monitoreo de la ejecucion de un programa, el seguimiento a los valores de
ciertas variables, las referencias a objetos en memoria y por ende, nos ayuda
a corregir errores.

d) Enlazadores: Este programa toma objetos generados en los primeros pasos
del proceso de compilacion y los recursos necesarios de la biblioteca, quita
aguellos procesos y datos que no necesita, y enlaza el codigo con dicha
biblioteca para asi aumentar su tamafio y extension.

e) Interpretadores o traductores: el traductor (o intérprete) carga el cédigo
ingresado y traduce las instrucciones para que el programa pueda ser
ejecutado.

f) IDE: El IDE (Integrated Development Environment) o Entorno de Desarrollo
Integrado, es una aplicacién informética que proporciona una serie de
servicios que facilitan la programacion de software, tales como:

funciones de autocompletado;

un editor de codigo fuente;

gestion de conexiones a bases de datos;

integracion con sistemas de control de versiones;

simuladores de dispositivos;

un depurador para agilizar el proceso de desarrollo de software,
entre otros.

1.7 SINTAXIS:

Conjunto de reglas que definen las secuencias correctas de los elementos de un
lenguaje de programacion. (Real Academia Espafiola, 2014)

1.8BASE DE DATOS
Una base de datos es una coleccién organizada de informacién estructurada, o
datos, tipicamente almacenados electronicamente en un sistema de
computadora. (Oracle, s.f.)



1.8.1 FORMAS NORMALES DE LAS BASES DE DATOS

1.8.1.1

1.8.1.2

PRIMERA FORMA NORMAL

Una tabla esta en Primera Forma Normal si:

Todos los atributos son «atomicos». Por ejemplo, en el campo teléfono
no tenemos varios teléfonos.

La tabla contiene una clave primaria Unica. Por ejemplo, el NIF para
personas, la matricula para vehiculos o un simple id autoincremental. Si
no tiene clave, no es 1FN.

La clave primaria no contiene atributos nulos. No podemos tener filas para
las que no haya clave (por ejemplo, personas sin NIF o vehiculos sin
matricula).

No debe existir variacion en el numero de columnas. Si algunas filas
tienen 8 columnas y otras 3, pues no estamos en 1FN.

Los campos no clave deben identificarse por la clave. Es decir, que los
campos no clave dependen funcionalmente de la clave. Esto es
practicamente lo mismo que decir que existe clave primaria.

Debe existir una independencia del orden tanto de las filas como de las
columnas, es decir, si los datos cambian de orden no deben cambiar sus
significados. Por ejemplo, si en la columna 1 tenemos el primer apellido y
en la columna 2 tenemos el segundo, pues no estamos en 1FN.
Igualmente, si en la tercera fila tenemos el tercer mejor expediente y en
la quinta fila el quinto, no estamos en 1FN.

SEGUNDA FORMA NORMAL

Una tabla esta en 2FN si ademas de estar en 1FN cumple que los atributos
no clave depende de TODA la clave principal.

Por ejemplo, si tenemos una tabla con Personas, identificadas por su NIF y
recogemos su empresa y direccion de trabajo, la clave seria NIF-Empresa.
Pero nos encontraremos con que una misma persona puede trabajar en
varias empresas. Y vemos que la direccién de trabajo no depende de TODA
la clave primaria, sino solo de la empresa. Por lo tanto, no estamos en 2FN.

1.8.1.3

TERCERA FORMA NORMAL

Una tabla estd en 3FN si ademas de estar en 2FN no existe ninguna
dependencia transitiva entre los atributos que no son clave.

1.9La INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO

La GUI es una interfaz entre la persona y la maquina. El objetivo de esta interfaz
gréfica es representar el codigo del backend de un sistema de la forma mas clara
posible para el usuario para simplificarle las tareas diarias. (Digital Guide, 2021)



Las caracteristicas basicas de una buena interfaz podrian sintetizarse en:

Facilidad de comprension, aprendizaje y uso

Representacion fija y permanente de un determinado contexto de accién

(fondo)

El objeto de interés ha de ser de fécil identificacion

Disefio ergondmico mediante el establecimiento de menuds, barras de

acciones e iconos de facil acceso

e Lasinteracciones se basaran en acciones fisicas sobre elementos de cédigo
visual o auditivo (iconos, botones, imagenes, mensajes de texto o sonoros,
barras de desplazamiento y navegacion...) y en selecciones de tipo menu con
sintaxis y 6rdenes

e Las operaciones seran rapidas, incrementales y reversibles, con efectos

inmediatos

Existencia de herramientas de Ayuda y Consulta

Tratamiento del error bien cuidado y adecuado al nivel de usuario

La tipografia y el tratamiento del color son dos elementos a los que hay que prestar
especial importancia a la hora de establecer una buena interfaz, poniendo especial
cuidado en el disefio de las formas y la coherencia interna entre ellas.

1.10 METODOLOGIA

Se denomina la serie de métodos y técnicas de rigor cientifico que se aplican
sistematicamente durante un proceso de investigacion para alcanzar un
resultado teéricamente valido. (Coelho F., 2017)

1.10.1 METODOLOGIAS AGILES VS TRADICIONALES
1.10.1.1 METODOLOGIAS TRADICIONALES

Las metodologias tradicionales, como su nombre nos indica, son las que se
han usado toda la vida. Buscan imponer disciplina al proceso de desarrollo
software y de esa forma volverlo predecible y por ello eficiente.

De hecho, estas metodologias tienen unenfoque predictivo, donde se
sigue un proceso secuencial en una sola direccion y sin marcha atras. La
estimacion/captura de requisitos se realiza una Unica vez (exacto, una vez solo)
al principio del proyecto y es precisamente por eso que nuestra
estimacion tendra mucha importancia ya que de ella dependen todos los
recursos que emplearemos en el proyecto. Si queremos adoptar una
metodologia tradicional, el desarrollo de un proyecto debe empezar siempre con
un riguroso proceso de captura de requisitos, analisis y disefio.



TIPOS DE METODOLOGIAS TRADICIONALES

METODOLOGIA

Waterfall
(cascada)

:QUE ES?

Es una metodologia en la que las etapas se

organizan de arriba a abajo, de ahi el nombre.
Se desarrollan las diferentes funciones en
etapas diferenciadas y obedeciendo un
riguroso orden. Antes de cada etapa se debe
revisar el producto para ver si esta listo para
pasar a la siguiente fase. Los requisitos y
especificaciones iniciales no estan
predispuestos para cambiarse, por lo que no se
pueden ver los resultados hasta que el
proyecto ya esté bastante avanzado.

| FASES

Analisis
Disefio
Implementacion
Prueba
Servicio

Prototipado

Se basa en la construccion de un prototipo de
software que se construye rapidamente para
gue los usuarios puedan probarlo y aportar
feedback. Asi, se puede arreglar lo que esta
mal e incluir otros requerimientos que puedan
surgir. Es un modelo iterativo que se basa en
el método de prueba y error para comprender

Recoleccién de requisitos.
Disefio rapido
Construccion del
prototipo.
Evaluacion del prototipo.
Refinamiento del

e prototipo.
las especificidades del producto. Producto.
Es una combinacion de los dos modelos
anteriores, que afiade el concepto de analisis
de riesgo. Se divide en cuatro etapas:
planlfl_caC|on, analls_|§ de riesgo, desarrollo de Planificacion.
_ prototipo y evaluamoq del cliente. El nombre Analisis de riesgos.
Espiral de esta metodologia da nombre a su Desarrollo.
funcionamiento, ya que se van procesando las Evaluacion.
etapas en forma de espiral. Cuanto mas cerca
del centro se est4, mas avanzado esta el
proyecto.
En esta metodologia de desarrollo de software
se va construyendo el producto final de Requerimientos
manera  progresiva. En cada etapa Definicion de tareas
incremental se agrega una nueva Disefio de los
funcionalidad, lo que permite ver resultados de incrementos
Incremental | una forma mas rapida en comparacion con el | Desarrollo de incremento

modelo en cascada. El software se puede
empezar a utilizar incluso antes de que se
complete totalmente y, en general, es mucho
mas flexible que las demés metodologias.

Validacion de incremento
Integracion de
incrementos
Entrega del producto

Tabla 2. Tipos de Metodologias adicionales




1.10.1.2 METODOLOGIAS AGILES

El desarrollo del software no tiene las mismas caracteristicas que la construccion
de productos fisicos, estas diferencias y la agilidad que requiere el negocio actual
del software hacen necesario el uso de una metodologia &gil que:

se basa en unciclo de vida de desarrollo del software iterativo e
incremental. Se repiten las etapas de cada ciclo, se va afadiendo
funcionalidad al producto y se comprime al méaximo el tiempo de las
iteraciones, son iteraciones cortas de semanas. Se hacen entregas
parciales del producto para ir validando con el usuario que el producto cumple
los requisitos.

se solapan las etapas. No siempre dentro de cada iteracion tiene que haber
etapas en cascada, por ejemplo, la etapa de test se fusiona con la etapa de
desarrollo o la del disefio con la etapa de construccion.

se cambiala documentacién por lainteracciéon cara a cara con el usuario,
hay equipos multidisciplinares sin separacion de roles (todos pueden
disefiar y programar) y se tiende a una gestion de proyecto como equipo auto
organizado y colaborativo.

TIPOS DE METODOLOGIAS AGILES

METODOLOGIA \ ¢QUE ES?

SCRUM

FASES

Se trata de un método indicado para
solventar problemas complejos y se
basa en procesos empiricos de control.
Esto significa que las decisiones se
toman en funciébn de la informacion
existente y de la propia experiencia. Eso
si, cuenta con dos tipos de enfoque:
Inicio
e |terativo: en cada sprint se genera Planificacién y
una nueva version del producto que estimacion
mejora la version del sprint anterior. 3. Implementacion
Se trata de ir refinando y mejorando 4. Revisiony
las propiedades del producto retrospectiva
conforme avanza el proyecto. 5. Lanzamiento
e Incremental: en cada periodo de
tiempo corto se van afadiendo
nuevas caracteristicas al producto.

N =

Por otra parte, en un proyecto agil bajo
metodologia Scrum se distinguen tres
roles: Product Owner, Scrum Master y
el equipo de desarrollo.




XP

Es una metodologia agil exclusiva
para el desarrollo de software. Sus
siglas provienen de Extreme
Programming y, al igual que Scrum,
contempla cambios frecuentes e
iteraciones relativas a cortos periodos
de tiempo.

En este caso se distinguen cuatro
roles: lider &agil o coach, cliente,
programador y tester. Con respecto a
sus valores, XP recoge la simplicidad,
la comunicacion, el feedback, la
motivacion y el respeto como sus
principales premisas.

Planificacién
Disefio
Desarrollo
Pruebas

s W e

Kanban

Esta metodologia consiste en la
organizacion del trabajo diario en base
a un panel de tareas. No propone
cambios en las préacticas de ingenieria
ni una nueva definicién de proceso o
estilo de trabajo. En cambio, se disefa
para evitar la sobreproduccion y para
asegurarse de que los componentes
pasan de un subproceso al siguiente en
el orden adecuado.

Asi se desarrolla un sistema de relleno
gue controla las cantidades producidas
para reponer los componentes solo
cuando sea necesario. Eso si, en lugar
de utilizar Kanban especificos, también
se pueden poner en marcha otros

sistemas reutilizables, como
contenedores, palets o bandas
codificadas.

Instruccion de todo
el personal acerca
de la metodologia
Kanban.
Implementacion
del sistema
Kanban en los
componentes con
mas problemas.
Implementacion de
Kanban en los
componentes
restantes.
Revisién del
sistema 0
metodologia
Kanban.

Lean

Es considerada tanto una metodologia
de trabajo como una filosofia centrada
en maximizar el valor del cliente y
minimizar el desperdicio. Esto
traducido a los procesos de fabricacion
“pull” radica en producir solo lo
necesario y en el momento adecuado.

En este contexto, podemos decir que
el Lean Start Up consiste en extender




la metodologia al lanzamiento de
nuevas empresas al mercado. Los
principios son los mismos que los de la
filosofia Lean. Sin embargo, resalta
todas las actividades que aportan valor
al negocio al mismo tiempo que elimina
las que no lo hagan.

Tabla 3. Tipos de Metodologias agiles




CAPITULO
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INTRODUCCCION

En busca de verificar la viabilidad del proyecto, se realizé un cuestionario en forms
con 17 preguntas, el cual fue aplicado a docentes del TESCI de las diferentes
carreras que lo componen. Las preguntas que se realizaron iban enfocadas desde
saber el nimero de grupos que tienen asignados por semestre, hasta el uso de
empleabilidad de las TIC'S dentro del salon de clases, esto con la finalidad de saber
gue tanto tiempo le lleva a un docente el elaborar, evaluar y retroalimentar al
estudiantado.

Con los resultados obtenido se realizo el analisis de resultados, lo que nos permitié
percatarnos que de el desarrollo de una herramienta para la aplicacion, evaluacién
y retroalimentacion diagndstica en la carrera de |1.S.C seria de mucha utilidad en el
TESCI.

DESARROLLO DE INTERFACES PARA LA
APLICACION, EVALUACIONY
RETROALIMENTACION DIAGNOSTICA

Selecciona la respuesta que consideres aplica en tu caso a cada una de las preguntas
realizadas.

*Obligatorio

Indica tu nombre completo. *

Tu respuesta

Selecciona la carrera a la que perteneces *

1. ¢ Actualmente a cuantos grupos imparte clases? *

() a)betla3
(O b)Dedas

(O c)7omas

Fig. 6 Cuestionario de viabilidad



2. jCuantas materias diferentes impartes actualmente? *

O a)Dela?2
(O b)Desas
O c) 50 mas

3. Los alumnos a los que imparte clase se podria decir que estan al corriente en
conocimientos, una vez que se aplica el diagndstico. *

O asi
(O b)No

4. ;De los siguientes materiales de apoyo, cuales emplea para impartir sus
materias? *

a) Videos

b) Libros

d) Oral y escrita

O
O
[J c) Presentaciones
(
(]

e) Todas las anteriores

5. Alinicio del semestre, j Aplica un examen diagnostico? *

O asi
() b)No

6. ;Cuanto tiempo tarda en realizar las preguntas del examen diagnostico? *

(O a)De 10 a 20 minutos
O b) De 21 a 30 minutos

(O c)De31omas

Fig. 7 Cuestionario de viabilidad 2-6



7. iCuanto tiempo tarda un alumno en contestar el examen diagnodstico cuando
este se aplica? *

(O a) De 10 a 20 minutos
(O b)De 21 a 30 minutos

(O e)De31omas

8. jHace uso de alguna herramienta para aplicar el examen diagnostico? *

O asi
O b)No

9. Si la pregunta 8 fue Sl, ;Qué herramientas son las que utiliza? *
O a) Kahoot
(O b) Google Forms

O o Quizizz

10. Una vez que el alumno termino el examen, jComo da a conocer los
resultados? *

O a) De manera personal
(O b)Enel examen fisico

O c) En la herramienta empleada

11. Regularmente... jCuanto tiempo tarda en revisar los examenes diagnosticos? *

(O a)De 10 a 20 minutos
O b) De 21 a 30 minutos

(O c)De310omas

Fig. 8 Cuestionario de viabilidad 7-11



12. jLe seria util una herramienta que le permita aplicar, evaluar y retroalimentara
los alumnos en el examen diagnostico? *

O asi
O bNo
O c) Tal vez

13. Una vez que tiene los resultados generales de los examenes aplicados, ;Cémo

nivela a los alumnos en conocimiento? *

O a) Dando méas apoyo a los que salieron bajos
O b) Formando equipos de trabajo con personas que conocen del tema

O c) Dando asesorias fuera de clase

14. ;Qué tan familiarizado esta con el uso de las TIC? *

O a) Nada familiarizado
O b) Poco familiarizado

(O ©) Muy familiarizado

15. ;Qué importancia le da al conocimiento y manejo de las TIC? *
O a) Nula
b) Media

c) Bastante

O OO

d) Completamente necesaria

16. ;Como califica la importancia y necesidad de las TIC en el aprendizaje del

alumno? *

O a) Nula
(O b)Media
O c) Bastante

O d) Completamente necesaria

Fig. 9 Cuestionario de viabilidad 12-16



17. ;Emplea las TIC en el aula? *

b) No, por no saber como se utilizan

d) No, porque no se tiene la infraestructura en la organizacién

O
(O ©)No, por falta de tiempo
O
O

e) No, porque creo que no aportan nada de ensefianza

S  Pagina 1de 1

Nunca envies contrasefias a través de Formularios de Google.

Este formulario se cred en Gestion Escolar. Notificar uso inadecuado
Google Formularios

Fig. 10 Cuestionario de viabilidad 17



ANALISIS DE RESULTADOS
Una vez que se aplicaron las preguntas, los resultados obtenidos fueron los siguientes:

La pregunta 1 iba enfocada a saber que docentes, de que carreras habian contestado el
cuestionario y de esta manera verificar si el desarrollo de este sistema en un futuro pudiera
servir en su labor docente. Teniendo que, el 33% corresponde a la carrera de 1.S.C donde
se busca poder implementar el SW mas adelante.

Selecciona la carrera a la que perteneces

21 respuestas

@ Ingenierfa en Sistemas
Computacionales

@ Ingenieria en Tecnologias de |a Inform
Contador Piblico

@ Ingenierfa en Logistica

@ Ingenieria Mecatrénica.

@ Ingenieria en Gestion Empresarial

@ Ingenieria Industrial

@ Ingenieria en Administracion.

@ Ingenieria Quimica

Fig. 11 Grafico de carreras del TESCI

De los 21 docentes a los que les fue aplicado el cuestionario el 57.1% contesto que
actualmente el nimero de grupos que tienen asignados en el periodo 2021-1 es de 4 a 6,
33.3% de 1 a 3y el 9.5% restante, tiene 7 0 mas grupos.

1. ¢ Actualmente a cuantos grupos imparte clases?

@a)Detlasd
@®0D)De4ab
€) 70 més

Fig. 12 Grafico de grupos

21 respuestas

La siguiente pregunta corresponde al numero de materias que el docente imparte
actualmente, ya que esto nos va a permitir saber cuanto tiempo tarda mas o menos un
docente en realizar, evaluar, aplicar y retroalimentar a los alumnos. De acuerdo al grafico
el 47.6 de los docentes del TESCI tienen asignadas de 3 a 5 materias, el 42.9% delaz2y
el 9.5% restante 5 0 mas.

2. ;Cuantas materias diferentes impartes actualmente?

21 respuestas

@®aDeta2
®bDe3as
c)50mas

Fig. 13 Grafico de materias diferentes



La finalidad de aplicar el examen diagnésctico al inicio del semestre es poder verificar el
porcentaje de alumnos y alumnas que tienen los conocimientos requeridos para la materia
y de esta manera contemplar si el estudiantado esta al corriente en conocimientos. Del
cuestionario realizado el 71.4% de los docentes indica que los alumno y las alumnas no
estan al corriente en conocimientos y el 28.6% indica que si.

3. Los alumnos a los gue imparte clase se podria decir que estan al corriente en
conocimientos, una vez que se aplica el diagnodstico.

21 respuestas

Fig. 14 Grafico de alumnos con y sin conocimientos

La pregunta 4, fue orientada a saber que materiales de apoyo son los que emplean los y
las docentes para impartir las materias, donde, el 38.1% emplea videos, presentaciones y
de manera oral y escrita y el 14.3% restante utiliza libros.

4. ;De los siguientes materiales de apoyo, cuéles emplea para impartir sus materias?
21 respuestas

a) Videos

b) Libros.

c) Presentaciones

d) Oral y escrita

€) Todas las anteriores. 15 (71.4%)

Fig. 15 Grafico de materiales de apoyo para diagndstico

La importancia del examen diagnostico, es saber el nivel de conocimientos que tienen los
y las alumnas, referente a los temas que se veran en clase, y donde el 100% de los
docentes aplica.

5. Al inicio del semestre, ; Aplica un examen diagnostico?

21 respuestas

®3)si
@ b)No

Fig. 16 Grafico de aplicacion de diagndstico



La pregunta 6, va enfocada a saber el tempoque tarda un docente en realizar las preguntas
del examen diagnostico, donde, el 38.1% contesto que tarda hasta 31 0 mas minutos en
realizarlas, ya que muchas veces se actualiza el temario y se tienen que obtener nuevas
preguntas, el 33.3% contesto que tarda de 10 a 20 minutos y el 28.6% restante de 21 a 30

minutos.

6. ;Cuanto tiempo tarda en realizar las preguntas del examen diagnostico?
21 respuestas
@ 2) De 10 a 20 minutos

@ b) De 21 a 30 minutos
c) De 31 0 mas

Fig. 17 Grafico de tiempo de aplicacion

El tiempo que tarda un alumno en contestar el examen diagnéstico es alrededor de 21 a 30
minutos segun lo que podemos ver en el cuestionario aplicado, donde el 42.9% contesto
ser asi, el 33.3% de 10 a 20 minutos y el 23.6% de 31 minutos a mas. Lo que se busca al
final con el desarrollo del proyecto es poder optimizar el tiempo de realizacion.

7. ;Cuanto tiempo tarda un alumno en contestar el examen diagnéstico cuando este se
aplica?

21 respuestas

@ 3a) De 10 a 20 minutos

@ b) De 21 a 30 minutos
&) De 31 o mas

Fig. 18 Grafico de tiempo de contestacion

Cabe mencionar que para la aplicacion del diagnostico el 90.5% de los docentes emplean
alguna herramienta que les permita agilizar la realizacion de este, mientras que el 9.5% aun

no emplea una.

8. ¢Hace uso de alguna herramienta para aplicar el examen diagnostico?

21 respuestas

Fig. 19 Grafico de herramienta de uso



La pregunta 9, va relacionada con la 8 ya que la herramienta que mas se emplea es Google
Forms con un 85.7% y kahoot el 9.5% que lo que van a permitir es aplicar el examen, que
estos puedan ver su calificacién pero no que tengan retroalimentacion de acuerdo a la

escala que se obtuvo.

9. Sila pregunta 8 fue Sl, ;Qué herramientas son las que utiliza?
21 V’ESPUESYBS
@ a) Kahoot

@ b) Google Forms
©) Quizizz

N

Fig. 20 Grafico de herramientas usadas

Una vez que se aplico el examen, la forma en la que se dan a conocer los resultados son
el 76.2% en la misma herramienta usada para aplicarlo, el 14.3% de manera personal y el
9.5% en el examen que se realizo de manera fisica.

10. Una vez que el alumno termino el examen, ;Cémo da a conocer los resultados?

21 respuestas

@ a) De manera personal
@ b) En el examen fisico
c) En la herramienta empleada

34

Fig. 21 Grafico de publicacion de resultados

El tiempo que un docente tarda en revisar los exdmenes diagndsticos de un solo grupo es
de 31 o0 mas minutos de acuerdo a los resultados arrojados en el cuestionario, donde el
47.6% respondio que tarda ese tiempo en aplicarlo, tomandi en cuenta que se nos asignan
alrededor de 6 grupos, haciendo el calculo, tardamos de 2 a 3 horas en revisar examenes;
el 33.3% tarda de 10 a 20 minutos y el 19% restante de 21 a 30 minutos.

11. Regularmente... ;Cuanto tiempo tarda en revisar los examenes diagnosticos?

21 respuestas

@ a) De 10 a 20 minutos
@ b) De 21 a 30 minutos
c) De 31 0 mas

Fig. 22 Grafico de revision de diagnéstico



El 95.2% de los docentes a los que se les aplico el cuestionario consideran que implementar
una herramienta que les permita crear, aplicar, evaluar y retroalimentar a los alumnos en la
aplicacion del examen diagndstico les seria Gtil para su labor docente y el 4.8% consideran
que tal vez seria buena opcion.

12. ;Le seria util una herramienta que le permita aplicar, evaluar y retroalimentara los alumnos
en el examen diagnéstico?

21 respuestas

®a)si
® b)No
<) Tal vez

Fig. 23 Grafico de retroalimentacion

Una vez que los alumnos aplicaron el examen y se dio a conocer el resultado, lo siguiente
es nivelar a los estudiantes en cuanto a temas que se estaran viendo en clase y de acuerdo
a lo que arroje el dictamen diagnéstico. Actualmente el 54.4% de los docentes lo que hacen
es gque se enfocan mas en apoyar a los alumnos que obtuvieron una calificaciéon baja. El
38.1% considera que lo mejor es formar equipos de trabajo con personas que conocen
sobre los temas que se trataran en la materia, mentras que el 9.5% restante da asesorias
fuera del horario de clase.

13. Una vez que tiene los resultados generales de los examenes aplicados, ;Cémo nivela a los

alumnos en conocimiento?

@ a) Dando mas apoyo 2 los que salieron
bajos

@ b) Formando equipos de trabajo con
personas que conocen del tema
<) Dando asesorias fuera de clase

21 respuestas

Fig. 24 Grafico de nivelacion

El hecho de que se emplee una herramienta para aplicar el examen diagndstico, genera
con ello el que estemos familiarizados con el uso de las TIC, donde el 85.7% de los docente
esta muy casado con el uso de las TIC y el 14.3% no lo esta y por ende tendria que darse
la parte de la capacitacion para el uso del sistema.

14. ;Qué tan familiarizado esta con el uso de las TIC?

21 respuestas

@ a) Nada familiarizado
@ b) Poco familiarizado
c) Muy familiarizado

A4

Fig. 25 Grafico de uso de las TIC



Hoy en dia el manejo de las TIC es de vital importancia y mas por el momento que estamos
atrevesando, donde, se tuvo que migrar de lo fisico a lo digital. El 71.4% de los docentes
considera que el conocimiento y manejo de las TIC es completamente necsario, mientrar
que el 14.3% se encuentra parejo ya que consideran que el conocimiento y manejo de las
TCl es media y bastante.

15. ;Qué importancia le da al conocimiento y manejo de las TIC?

21 respuestas

@ a)Nula
@ b) Media
c) Bastante
@ d) Completamente necesaria

Fig. 26 Grafico de conocimiento de las TIC

La importancia y necesidad de las TIC en el aprendizaje del alumno hoy en dia es del
76.2%, mientras que el 19% considera que es bastante necesaria.

16. ;Como califica la importancia y necesidad de las TIC en el aprendizaje del alumno?

@ a) Nula
@ b) Media
) Bastante
@ d) Completamente necesaria

Fig. 27 Grafico de importancia de las TIC

21 respuestas

El 90.5% de los docentes actualmente emplean las TIC en el aula como parte de ayuda
para la mejora de sus clases y el 9.5% restante no lo hace ya que considera que el TESCI
no cuenta con la infraestructura suficiente o por falta de tiempo.

17. ;Emplea las TIC en el aula?

21 respuestas

®asi

@ b) No, por no saber como se utilizan
€) No, por falta de tiempo

@ d) No, porque no se tiene la
infraestruciura en la organizacion

@ =) No, porque creo que no aportan nada
de ensefianza

Fig. 28 Grafico de empleabilidad de las TIC



CONCLUSION DE VIABILIDAD

De acuerdo al cuestionario aplicado considero que el proyecto a desarrollar es
viable, ya que como se muestra en los graficos mas de la mitad de los docentes
tienen alrededor de 4 a 6 materias por semestre, si bien, la asignacion de materias
es alrededor de 1 a 5, el tiempo que un maestro tarda en realizar y evaluar el
examen es alrededor de 1 hora, considerando que se tienen 6 grupos y el maximo
de materias es de 5; pasamos al menos 5 horas en aplicar y evaluar los exdmenes
diagnésticos; ese tiempo invertido podria usarse en preparar material o
retroalimentar al alumnado.

Por otro lado, el 95% de los docentes consideran que el desarrollo de una
herramienta que permita aplicar, evaluar y retroalimentar al alumno seria buena
opcion, ya que de esta manera el alumno podria dedicar tiempo fuera del horario de
clases para nivelarse en los temas que no se entiendan.



METODOLOGIA EMPLEADA

La metodologia empleada para el proyecto sera XP “Extreme Programming” o
“Programacién Extrema” esta es una de las llamadas metodologias Agiles de
desarrollo de software y una de las mas exitosas. XP alienta a los desarrolladores
a responder a los requerimientos cambiantes de los clientes, aun en fases tardias
del ciclo de vida del desarrollo.

La metodologia XP define cuatro variables para cualquier proyecto de
software: costo, tiempo, calidad y alcance. El método especifica que, de estas
cuatro variables, tres de ellas podran ser fijadas arbitrariamente por actores
externos al grupo de desarrolladores (clientes y jefes de proyecto), y el valor de la
restante debera sera establecida por el equipo de desarrollo, quien establecera su
valor en funcion de las otras tres.

Al igual que otras metodologias de gestion de proyectos, tanto Agiles como
tradicionales, el ciclo XP incluye:

« Entender lo que el cliente necesita
Fase de planificacion

» Estimar el esfuerzo il
Fase de disefio i )= (I

« Crear la solucion
Fase de codificacion

o Entregar el producto final al cliente %
Fase de pruebas y puesta en marcha. Fig. 20Metodologia XP

Los roles que conlleva esta metodologia son:

+ Cliente: responsable de definir y conducir el proyecto, asi como sus
objetivos.

Programadores: estiman tiempos de desarrollo de cada actividad y
programan el proyecto.

Tester: Encargado de Pruebas.

Tracker: Encargado de Seguimiento.

Coach: Entrenador. Su papel es guiar y orientar al equipo.

Big Boss: Gestor del proyecto, gerente del proyecto, debe tener una idea
general del proyecto y estar familiarizado con su estado.

FEEE



FASE 1: PLANIFICACION

Segun la identificacion de las historias de usuario, se priorizan y se descomponen
en mini-versiones. La planificacion se va a ir revisando. Cada dos semanas
aproximadamente de iteracion, se debe obtener un software util, funcional, listo para
probar y lanzar.

En esta primera fase se trabajara en los requerimientos del proyecto, es decir,
obtener la informacidén necesaria para previo trabajar el disefio, se desarroll6
un cuestionario que se aplicé a docentes del TESCI de modo que, nos
permitiera verificar la viabilidad del proyecto.

FASE 2: DISENO

En este paso se intentard trabajar con un cédigo sencillo, haciendo lo minimo
imprescindible para que funcione. Se obtendra el prototipo. Ademas, para el disefio
del software orientado a objetos, se crearan tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad-
Colaboracion).

Unavez que se tienen los requerimientos, se debera trabajar en un demo que
nos permita dar una idea de codmo quedara el sistema una vez que este se
programa, del mismo modo se debera trabajar en el desarrollo de los
diagramas de casos de uso y de actividad.

FASE 3: CODIFICACION

La programacion aqui se hace «a dos manos», en parejas en frente del mismo
ordenador. Incluso, a veces se intercambian las parejas. De esta forma, nos
aseguramos que se realice un codigo mas universal, con el que cualquier otro
programador podria trabajar y entender. Y es que deber parecer que ha sido
realizado por una Unica persona. Asi se conseguird una programacion organizada
y planificada.

Cuando el sistema ha sido disefiado, se pasa a la codificacion en el Lenguaje
de Programacion, donde, el L.P a usar serd PHP con un Gestor de B.D de
MySQL.

FASE 4. PRUEBAS

Se deben realizar pruebas automaticas continuamente. Al tratarse hormalmente de
proyectos a corto plazo, este testeo automatizado y constante es clave. Ademas, el
propio cliente puede hacer pruebas, proponer nuevas pruebas e ir validando las
mini-versiones. (Sinnapsis, s.f.)

Al finalizar el proyecto se pondra a prueba de modo que se puedan detectar
posibles errores y se puedan mejorar.



CAPITULO

DISENO DEL SISTEMA



En este capitulo se estara llevando a cabo la realizacién de los diagramas de casos
de uso y diagramas de actividad, los cuales se realizaran en la herramienta VISUAL
PARADIGM ONLINE, esta es una herramienta CASE: Ingenieria de Software
Asistida por Computaciéon. La misma propicia un conjunto de ayudas para el
desarrollo de programas informéaticos, desde la planificacion, pasando por el analisis
y el disefio, hasta la generacién del cddigo fuente de los programas y la
documentacion.

El llevar a cabo los diagramas tanto de casos de uso como de actividad, nos va a
permitir identificar como serd el comportamiento que tendra el usuario con el
sistema o viceversa, antes de empezar a explicar cada uno de los diagramas de
casos de uso, es importante saber, ¢Qué es un diagrama de caso de uso y un
diagrama de actividad?

e CASO DE USO: Un caso de uso se define como un conjunto de acciones
realizadas por el sistema que dan lugar a un resultado observable. El caso de
uso especifica un comportamiento que el sujeto puede realizar en colaboracion
CONn uno 0 Mas actores, pero sin hacer referencia a su estructura interna

e DIAGRAMA DE ACTIVIDAD: muestra el flujo de control o el flujo de objetos,
con especial énfasis en la secuencia y las condiciones de este flujo. Los
diagramas de actividades muestran una secuencia de acciones, un flujo de
trabajo que va desde un punto inicial hasta un punto final.

Dicho esto, el sistema denominado “DISENO DE SISTEMA PARA LA
APLICACION, EVALUACION Y RETROALIMENTACION DIAGNOSTICA EN LA
CARRERA DE 1.S.C” consta de 4 procesos y 3 actores, que son los siguientes:

Inicio de sesidn
Registro
MenuU docente

MenU alumno
Tabla 3. Procesos

PROCESOS

Docente — alumno - sistema
Docente — alumno - sistema
Docente - sistema

Alumno - Sistema
Tabla 4. Actores

ACTORES

Es importante sefialar que un actor puede ser una persona, un sistema, un
dispositivo ya sea celular, impresora, laptop u otro.



PROCESO 1. INICIO DE SESION (Caso de uso y actividad):

En el primer proceso los actores involucrados son el docente, alumno y el sistema
en donde las actividades principales consisten en iniciar sesién, para ello deberan
tener previo un usuario y contrasefa, si el docente y alumno cuentan con un usuario
y una contrasefia, el sistema va a validar el inicio de sesion, mostrando los datos
los datos para poder acceder al menu principal, caso contrario le pedira se registre.

Inicio de sesion

Iniciar sesion -

Confrasefia

DCCENTE
\alida inicio de sesion —,
I ]

Mostrar datos ISTEMA

g

4

ALUMNG

Fig. 30 Caso de uso inicio de sesion

INICIO DE SESION 5 DOCENTE / ALUMNO SISTEMA

!

r—> Inicia sesion

Y

Ingresa usuario

\’

Ingresa contrasefia

\’

Presiona el boton |}
INGRESAR

Valida usuario
y contrasefia

IMuestra datos

Registrarse

Interactia con el |
SISTEMA

:

Fig. 31 Diagrama de actividad inicio de sesion




PROCESO 2. REGISTRARSE (Caso de uso y actividad):

En el segundo proceso los actores involucrados son el docente, alumno y el sistema
en donde las actividades son las siguiente, como se mencion6 antes si el alumno o
docente no cuentan con un usuario 0 contrasefa, estos deberan registrarse, para
el registro pedira un nombre de usuario y un correo electronico, una vez que se los
datos estén correctos el sistema va a validar la informacién, si es correcta guarda
la informacién y el usuario puede iniciar sesion.

Registrar

Correo elecirgnico

DOCENTE
Valida informacion -

Guarda informacion o SISTEMA

Inicia sesion f:‘ I:

ALUMMNG

Fig. 32 Caso de uso de registro

REGISTRO }l DOCENTE / ALUMNO SISTEMA

(NO)

t Valida datos (S

correctos
Ingresa sus datos

J

Nombre de
usuario

v

Correo electronico

Guarda los
datos

—

Inicia sesion

:

Fig. 33 Diagrama de actividad de registro



PROCESO 3. MENU DOCENTE (Caso de uso y actividad):

En el tercer proceso los actores involucrados son el docente y el sistema, una vez
que el docente se entr6 o se registré con un usuario y contrasefia el sistema
mostrard la interfaz del docente en donde este podra seleccionar la materia y el
grupo del cual quiere generar el diagnostico, empieza a generar las preguntas, las
guarda y envia a los alumnos que toman clase en ese momento con €l o ella, una
vez que les llegar el examen a los alumnos y empiezan a contestar, el sistema
guarda los resultados, muestra la calificacion y genera el estadistico que podra ver
el docente mas adelante para visualizar como salié evaluado el alumno, el docente

a su vez da seguimiento al alumno y cierra sesion.

Mend docente

DQCENTE

MENO DOCENTEﬁ

Selecciona materia

Elige grupo

0

Genera preguntas

] arda preguntas
e envia

D:

a los alumnos.

Valida envio

arda resultados de

los alumnos

Muestra calificaciones

Genera estadistico

a alumnos

T

SISTEMA

Fig. 34 Caso de uso de menu docente

DOCENTE

SISTEMA

)

Selecciona materia

b

Elige el grupo al
que imparte clase

!’

Genera preguntas.

Guarda preguntas y
envia a los alumnos

Da seguimiento a alumnos

b

Cierra sesién

:

4
o

- (s
Valida envio

Guarda resultados
de los alumnos

!

Muestra
calificacion

Genera estadistico

J

Fig. 35 Diagrama de actividad de menu docente




PROCESO 3. MENU ALUMNO (Caso de uso y actividad):

En el dltimo proceso los actores involucrados son el alumno y el sistema en donde
las actividades son las siguientes, una vez que el alumno entré o se registré con un
usuario y contrasefia el sistema mostrard la interfaz del estudiantado en dénde este
podra contestar las preguntas que le hizo llegar el docente, guardar y enviar los
resultados, el sistema a su vez va a validar que se hayan contestado todas las
preguntas para poder mostrar la calificacion; si la calificacién es mayor a 70 el
sistema simplemente termina el proceso, caso contrario le mostrara al alumno
temas en donde sali6 bajo y le pueden servir de apoyo para la materia.

Meni alumno

Cantesta diagnd

Guarda respuestas y

Valida que se
hayan contestadg

-+
‘alida calificacion
S
ALUYNO
SISTMA
Musstra temas y
jemplos de los femas
donde salio bajo.
Cierra sesion
Fig. 36 Caso de uso de menu alumno
MENU ALUMNO 5 ALUMNO SISTEMA
~o) )
:, alida que s€

hayan

Contesta el examen contestado

diagnéstico

v

Guarda respuestas - ”
y envia Ivluestra calificacion
del alumno

(s Valida
calificacion

>70

Trabaja en los temas Muestra temas y ejemplos
y realiza actividades <———1de los temas en donde salio

bajo.
\%%

Fig. 37 Diagrama de actividad de menu alumno




CAPITULO
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ACCESO AL SISTEMA

1. Inicio de sesién:

Para iniciar sesion en el sistema se debe contar previamente con la siguiente
informacion:

e Usuario
e Contrasefia

I— NOTA: Si no posee esta informacion, debe dar clic en la opcién que
5 REGISTRARSE.

dice |

El sistema cuenta con dos niveles de usuario, el administrador (maestro) y el usuario
(alumno). Para poder ingresar al sistema, ya sea como administrador o usuario se
deben seguir los siguientes pasos:

1. Abrir el navegador de internet compatible con el sistema segun su
configuracion de equipo y sistema operativo.

2. En la barra de direccidn, escribir la direccion web del sistema, ahi se
presentara la pagina de inicio de sesion. (Ver Fig. 38 — Inicio de
sesion).

INICIAR SESION

c a
rtrasena
Olvidé mi contrasena ’

¢No tienes una cuenta? Registrarse

Fig. 38 Inicio de sesion

3. En usuario se debe escribir o introducir el correo.
4. En contrasefna se debe indicar la clave de acceso.



NOTA: Para la contrasefia se solicita que sea al menos de 9 caracteres, una |
I% mezcla de mayusculas y minpusculas, una mezcla de letras y nimeros y al |
” | menos un caracter especial, por ejemplo: #'@] *($. !

5. Finalmente seleccionar la opcion ingresar.

En caso de que el usuario o contrasefia no existan, el sistema mandara una alerta
indicando que el usuario no existe. (Ver Fig. 39 — Usuario no existente).

)

Usuario no existente

se ha registrado

Fig. 39. Usuario no existente

En caso de estar registrado, pero haber olvidado la contrasefia; podemos dar clic
en Olvide mi contrasefia y nos mostrara la siguiente pantalla (Ver Fig. 40 —
Recuperar cuenta), que nos solicitara ingresar el correo para buscar la cuenta 'y
dar clic en el botén enviar.

RECUPERA TU CUENTA

Fig. 40 Recuperar cuenta



Una vez que dimos clic en el botdn enviar, nos mostrara la siguiente pantalla (Ver
Fig. 41 — Recuperar cuenta datos) y nos solicitara la siguiente informacion:

6. Ingresar codigo: codigo de verificacidn, que tuvo que llegar al correo
proporcionado anteriormente.

7. Actualizar contrasefia: deberemos escribir una nueva contrasefia y
repetirla nuevamente considerando los pasos del punto 4, para validar
gue sean correctas y dar clic en el botén recuperar.

RECUPERA TU CUENTA

Fig. 41 Recuperar cuenta datos

En caso de no contar son un usuario y contrasefia, el sistema también nos dara la
opcion de registrarse; y nos mostrara la siguiente pantalla (Ver Fig. 42 — Registro),
gue nos solicitara los siguientes campos:

8. Usuario

9. Correo electrénico

10. Contrasefa(s)

11.Tipo de usuario, que puede ser docente o alumno
12.Grupo



REGISTRO
= °

Fig. 42 Registro

Al seleccionar el tipo de usuario en la lista desplegable, al elegir la opcion de
alumno se habilitar4 otro campo, el cual nos va a solicitar el grupo; esto se hace
con la intencion de saber de qué grupo es el alumno o alumna que esta realizando
el examen diagnostico, como se muestra en la pantalla (Ver Fig. 43 — Registro
alumno-docente).

REGISTRO

Fig. 43 Registro alumno-docente

Y finalmente daremos clic en el botdn registrar.

2. Navegando en el sistema como administrador

Una vez que iniciamos sesion, la estructura de navegacion del sistema esta
representada por la siguiente pantalla, con el logotipo de la carrera de 1.S.C y que
nos da la bienvenida al mismo y los mddulos disponibles para manipular la
informacion. (Ver Fig. 44 — Bienvenida).

Los modulos son los siguientes:



Inicio
Materias
Cuestionarios
Videos
Alumnos
Grupos

arwnPE

Fig. 44 Bienvenida

Modulo materias

Una vez que nos dio la bienvenida, la primera opcion sera el agregar la o las
materias que el maestro o maestra estaran impartiendo en el semestre (Ver Fig. 45
— Materias), aqui se puede insertar/editar/eliminar materias.

[plele ) Materias

Materias B Agregar

Bases de datos -

Fisica .

Fig. 45 Materias

Para poder agregar una materia basta con darle clic al icono “agregar”, lo cual nos
desplegara un modal en el que podemos insertar el nombre de una materia. (Ver
Fig. 46 — Insertar materia).

localhost,

Insertar Materia

Ingresa el nombre de la materia

Programacion Orientada a Objetos

Fig. 46 Insertar materias

Al dar clic en el botdn “guardar”, el sistema mandara una alerta de que la materia
fue guardada con éxito. (Ver Fig. 47 — Materia guardada).



localhost,

Fig. 47 Materia guardada

Para editar una materia hay que dar clic en la pestafa del registro que quieres editar,
este evento nos mostrara un modal con el nombre de la materia antes seleccionada,
una vez hecho los cambios dar clic en el botén “guardar” y para eliminar una materia,
de igual forma seleccionamos la pestafia del registro que queremos eliminar y
damos clic en “eliminar”. (Ver Fig. 48 — Materia eliminada).

Docente Materias

Materias B Agregar

Bases de datos -
Fisica -
Programacion Orientada a Objetos2 .

Editar

Fig. 48 Materia eliminada

Si por error el usuario dio clic en eliminar, el sistema mandara una alerta para
confirmar si deseamos seguir con la accion, en caso de aceptar, daremos clic en el
botdn “ok” y en caso de no seguir con la accién, daremos clic en el boton “cancel”.
(Ver Fig. 49 — Alerta eliminar).

;Esta seguro de eliminar esta
materia?

Una vez eliminadz no podra recuperarse

N -

Fig. 49 Alerta eliminar



Modulo diagndstico

La siguiente pestafia es la de “diagnostico” (Ver Fig. 50 — diagnostico), en esta
pestafia se permite la creacion de los cuestionarios 0 examenes diagndsticos que
seran presentados a los alumnos y que contiene los siguientes elementos:

Fecha de creacion
Asignatura

Grupo

Fecha de inicio
Fecha de expiracion
Y el icono de mas.

Docente Cuestionarios

Fecha de creacién Asignatura Grupo Fecha de inicio Fecha de expiracién &

2022-02-07 16:39:47 Bases de datos 3n 2022-02-07 16:39:47 2022-02-08 16:39:47 =

Fig. 50 Diagndstico

Para poder agregar un nuevo cuestionario damos clic en el icono de “mas” y nos
mostrara la siguiente pantalla (Ver Fig. 51 — Agregar diagnostico).

Cuestionario

Grupo

Lenguaje de Manipulacion de Datos

Agregar Respuesta

Seleccionar Video (Opcional)

Agregar Pregunta

Preguntas:

Fig. 51 Agregar diagnéstico

En dicho modal se podra seleccionar el grupo y la asignatura a la cual se va a
asignar el examen diagnéstico, podremos crear preguntas y escribir sus respectivas
respuestas, ademas de que se pueden ligar las preguntas con videos, que serviran
de retroalimentacién al alumno dependiendo de la calificacion obtenida.

Los examenes diagndsticos tienen la particularidad de que minimo tienen que tener
3 preguntas con su respectiva respuesta, cada pregunta puede tener un numero N
de respuestas y a su vez se puede crear N nimero de preguntas.



Una vez que tenemos creado nuestro cuestionario con sus respectivas preguntas,
damos clic en el botdn “guardar cuestionario”. (Ver Fig. 52 — Guardar diagnéstico).

Fig. 52 Guardar diagndstico

Al igual que la mayoria de las pantallas, esta tiene la opcion de eliminar y editar
registros. (Ver Fig. 53 — Editar o eliminar diagndstico).

Docente Cuestionarios

Fecha de creacion Asignatura Grupo Fecha de inicio Fecha de expiracién &

2022-02-07 16:39:47 Bases de datos an 2022-02-07 16:38:47 2022-02-08 16:39:47

2022-02-12 01:09:18 Fisica 212 2022-02-12 01:08:18 2022-02-13 01:09:18

Editar

Eliminar

Fig. 53 Editar o eliminar cuestionario

Modulo videos

La siguiente pestafia es la de videos, en la que se podran relacionar los videos con
las preguntas de un examen diagndstico y posteriormente visualizarse en caso de
la calificacion obtenida por el alumnado haya sido menor a 60%.

Para agregar un video damos clic en el icono “mas”. (Ver Fig. 54 — Agregar video).

Docente Videos

Videos Descripcion &

test a test video -

Fig. 54 Agregar video

El evento “mas” nos desplegara un modal en el que podremos seleccionar un video,
el cual debera estar en formato mp4, del mismo modo deberemos asignar un



nombre al video, una descripcién breve de loque podran ver en él y la asignatura a
la que aplicara el video, una vez que tengamos los datos definidos damos clic en el
botdn “subir video”. (Ver Fig. 55 — Subir video).

localhost,

Agregar Videos

Seleccione archivo:

Seleccionar archivo | Pruebampd

Nombre:

Primeros pasos

Descripeion

Video introductorio a fundamentos de bases de datos

Asignatura

Bases de datos

Fig. 55 Subir video

Esta pantalla también tiene la posibilidad de editar y eliminar. (Ver Fig. 56 — Editar
y/o eliminar video).

Docente Videos

Videos Descripcion a

test a test video -

Editar

Eliminar

Fig. 56 Editar y/o eliminar video

Moédulo alumnos

La siguiente pestafa, después de videos; es la de alumnos. En esta pantalla se
muestran los alumnos que se han registrado, su correo electrénico, asi como el
numero de cuestionarios aprobados y reprobados. (Ver Fig. 57 — Alumnos).

& [¢] localhost

Docente Alumnos

Alumno Correo Cuestionarios Aprobados Cuestionarios Reprobados Acciones

Jose cazares 163107064 @tesd.edu.mx 0 o -

Fig. 57 Alumnos

Si damos clic en “acciones” y “ver detalle alumno” (Ver Fig. 58 — Ver detalle alumno),
nos mostrara un modal con los datos personales y los cuestionarios que ha
realizado, en caso no haber realizado ningun cuestionario, el sistema mostrara una
alerta (Ver Fig. 59 — Alerta alumno).



= c localhost

Docente Alumnos

Alumno Correo ‘Cuestionarios Aprobados Cuestionarios Reprobados Acciones

lose cazares 163107064@tesci.edu.mx ) o -

Ver detalle Alumno

Fig. 58 Ver detalle alumno

localhost,

Alerta

Fig. 59 Alerta alumno

Los datos mostrados por el sistema serdn los siguientes y cabe resaltar que solo
son para informar (Ver Fig. 60 — Datos del alumno).:

« Nombre del estudiante

« Correo electronico institucional
e Grupo

o Carrera a la que pertenece

localhost,

Informacién del Alumno
Nombre del Estudiante:
Jose cazares

Correc:

163107064 @tesci.edu.mx

Grupo:

3n

Estudiante de:

Ingenieriz en Sistemas Computacionales

Fig. 60 Datos del alumno
Médulo grupos

Por ultimo, tenemos la pestafia de Grupos (Ver Fig. 61 — Grupos), en esta pestafia
se mostraran los grupos que tienen examenes diagndsticos asignados.



Docente

Grupos Cuestionarios Asignados [

n 2

Fig. 61 Grupos

Si damos clic a la pestafia del registro seleccionado muestra una opcion “Ver
cuestionarios” (Ver Fig. 62 — Ver diagndstico).

Docente

Grupos Cuestionarios Asignados (1]

mn 2

Ver Cusstionarios

Fig. 62 Ver diagndstico

Al momento de dar clic desplegard& un modal en el que se mostraran los
cuestionarios que tiene asignado ese grupo. (Ver Fig. 63 Diagndstico asignados).

@ localhost,

Cuestionarios por Grupo

Fecha de creacién Asignatura Fecha de inicio Fecha de expiracién

2022-02-07 16:39:47 Bases de datos 2022-02-07 16:39:47 2022-02-08 16:39:47

Fig. 63 Diagndstico asignado

3. Navegando en el sistema como usuario

Al igual que el docente, el alumno podra visualizar la pantalla de bienvenida los
modulos que tienen disponibles los alumnos son los siguientes (Ver Fig. 64
Bienvenida alumno).:

1. Inicio

2. Diagnéstico

3. Informacion personal

4. Evaluaciones



Fig. 64 Bienvenida alumno

Modulo diagndstico

En este apartado se muestran los diagndsticos que se tienen asignado al grupo y
de igual manera es aqui en donde se pueden responder dichos diagnésticos. (Ver
Fig. 65 Diagnostico asignado).

Fecha de creacién Asignatura Grupo Fecha de iniclo Intentos

2022-02-13 18:38:48 Bases de datos n 2022-02-13 18:38:48 0 -

Fig. 65 Diagndstico asignado

Al dar clic en contestar, se abrird el examen diagndstico con las preguntas que el
docente ya previamente habia realizado y que el alumno debera empezar a
contestar eligiendo alguna de las 4 opciones. (Ver Fig. 66 Contestar diagnostico).

Cuestionario

Bases de datos

¢Cual de las siguientes opciones
no es un editor de cédigo?

Fig. 66 Contestar diagndstico



Modulo informacién personal

En este mdédulo unicamente se mostrara la informacion personal del alumno (Ver
Fig. 67 Datos del alumno) como lo es:

1. Nombre del estudiante
2. Correo

3. Grupo
4

Carrera

Fig. 67 Datos del alumno

Moédulo evaluaciones

En este apartado se visualizan los exdmenes diagndsticos realizados por el o la
alumna, los intentos que se hicieron para contestar ese diagnostico y la calificacion
final. (Ver Fig. 68 Evaluaciones)

Calificaciones

Materia Intentes Calificacién

Fig. 68 Evaluaciones

Finalmente, el alumno podra salir del sistema, dando clic en el boton de cerrar
sesion. (Ver Fig. 69 Cerrar sesion)

Alumno

Fig. 69 Cerrar sesion



RESULTADOS

El desarrollo de este proyecto permitio establecer bases sélidas para poder realizar
el modelado correcto, implementando una metodologia XP o Programacion Extrema
y que constituye una herramienta que busca la utilidad en la aplicacion, evaluacién
y retroalimentacion en la evaluacion diagnostica.

La manera en que estuvo dirigido el proyecto hizo posible que se obtuviera un
producto con las siguientes caracteristicas:

e Independencia de la plataforma debido al lenguaje de programacion elegido
(PHP), ademas de lograr una interfaz atractiva y funcional. Cabe sefalar que la
manera en que la interfaz del software pueda percibirse esta directamente
afectada por la plataforma en la cual se ejecute.

e La arquitectura y manera en que se modelo el sistema hacen que esté proyecto
sea escalable, es decir, posee la capacidad de expansién en cuanto a
funcionalidad.

e La metodologia empleada XP permitio el poder entender lo que los docentes
necesitan, estimando esfuerzos y creando asi una solucién; llevando al
desarrollo de un producto.

Lo anterior arrojo como resultado que la herramienta desarrollada realice las
siguientes funciones:

e Iniciar sesién con nivel administrador (Encargado o encargada de la jefatura),
usuario docente y usuario alumno.

e Registro de nuevos docentes y alumnado.

e Visualizar los grupos que estaran asignados en el periodo en curso.

e Asignar examen diagnostico por grupo y verificar los resultados obtenidos.

e El usuario alumno, por otro lado, podré ver el examen asignado por el docente y
dependiendo del resultado obtenido, estos podran verificar los temas en los que

salieron con una baja calificacién, de modo que puedan retroalimentarse con los
temas que se estaran viendo en las diferentes asignaturas.



CONCLUSION

Como conclusion, es importante tener en cuenta que la evaluacién diagnostica nos
va a permitir abrir canales para de esta manera poder identificar las necesidades de
nuestro alumnado y hacer accesible el conocimiento. Al hacer uso de herramientas
que nos permitan crear, evaluar y retroalimentar en una misma plataforma los
conocimientos del alumno, la informacién obtenida no solo le servira al profesor, ya
gue como toda evaluacion debe ser devuelta a los alumnos con las observaciones
para que ellos mismo puedan darse cuenta de su estado inicial ante los nuevos
conocimientos y participen activamente en el proceso.



Bibliografia

Arias, R. T. (2013). UNED. Obtenido de
https://www.uned.ac.cr/ece/images/documents/documentos2011-
2015/evaluacion_formativa2013.pdf

autor, S. (2018). Structuralia. Obtenido de https://blog.incubicon.com/tipos-de-
metodolog%C3%ADas-agiles-para-la-gestion-de-proyectos

Autor, S. (s.f.). RAE. Obtenido de https://dle.rae.es/examen

Coelho, F. (17 de mayo de 2017). Significados. Obtenido de
https://www.significados.com/metodologia/

Coelho, F. y. (25 de marzo de 2021). Significados. Obtenido de
https://www.significados.com/docente/#:~:text=Se%20llama%20docente%2
0a%20la,%2C%20que%20significa%20'ense%C3%Blar'.

Digital Guide. (28 de enero de 2021). Obtenido de
https://www.ionos.mx/digitalguide/paginas-web/desarrollo-web/que-es-una-
gui/

Dltd, M. (5 de junio de 2014). Informatica. Obtenido de
http://informatical31369.blogspot.com/2014/06/que-es-software-
ludico.html#:~:text=El%20metod0%20ludico%20es%20un,los%20docentes
%20utilizando%20el%20juego.

Eduardo Chang Moya, C. C. (s.f.). Psicologia y Mente. Recuperado el 25 de marzo
de 2021, de https://psicologiaymente.com/tags/aprendizaje

Llamas, J. (8 de septiembre de 2020). Economipedia. Obtenido de
https://economipedia.com/definiciones/software-
educativo.html#:~:text=EI%20software%20educativo%20es%20en,durante
%20la%20educaci%C3%B3n%20del%20alumno.

Luna, R. O. (s.f.). Incializacién a la Informatica. Obtenido de
https://sites.google.com/site/infoalmadraba/el-ordenador

Mendoza, M. L. (16 de julio de 2020). openwebinars. Obtenido de
https://openwebinars.net/blog/que-es-un-lenguaje-de-programacion/

Oracle. (s.f.). Obtenido de https://www.oracle.com/mx/database/what-is-database/

PENALVO, F. J. (2002). SOFTWARE EDUCATIVO: EVOLUCION Y
TENDENCIAS. (E. U. Salamanca, Ed.) Recuperado el 28 de junio de 2021,
de https://revistas.usal.es/index.php/0214-3402/article/view/1300/1371

Pérez, A. (16 de agosto de 2016). OBS Business School. Recuperado el 18 de
octubre de 2021, de https://www.obsbusiness.school/blog/caracteristicas-y-
fases-del-modelo-incremental



Real Academia Espafiola. (2014). Obtenido de https://dle.rae.es/sintaxis
Real Academia Espafiola. (2014 ). Obtenido de https://dle.rae.es/alumno

Ricardo, R. (24 de 12 de 2020). Iztacala . Obtenido de
https://www.iztacala.unam.mx/rrivas/diagnostico.html

Samboy, L. L. (2009). UAEH. Obtenido de
https://www.uaeh.edu.mx/docencia/VI_Lectura/MGIEV/documentos/LECT93
pdf

Sinnapsis. (s.f.). Recuperado el 10 de junio de 2021, de
https://www.sinnaps.com/blog-gestion-proyectos/metodologia-xp#fase-1-
planificacion

Universidades, S. (21 de 12 de 2020). Santander Universidades. Obtenido de
https://www.becas-santander.com/es/blog/metodologias-desarrollo-
software.html



