UNIVERSIDAD MAYOR DE SAN ANDRES
FACULTAD DE CIENCIAS PURAS Y NATURALES
CARRERA DE INFORMATICA

PROYECTO DE GRADO

“‘SISTEMA DE EVALUACION EN UN ENTORNO WEB
PARA LA AGENCIA SAVE THE CHILDREN”"

PARA OPTAR AL TITULO DE LICENCIATURA EN INFORMATICA
MENCION INGENIERIA DE SISTEMAS INFORMATICOS

POSTULANTE: MARCELO MANUEL PAUCARA ARI
TUTOR: LIC. EFRAIN SILVA SANCHEZ

REVISOR: LIC. CARLOS MULLISACA CHOQUE

La Paz — Bolivia

2006



Dedicado a:

A mis padres Prudencia y Manuel a quienes
admiro y respeto. Por toda la colaboracion
brindada, en los momentos buenos y malos de mi

vida gracias.



AGRADECIMIENTOS

A mi familia por la atencién que me ha dado y brindado a lo largo de mis estudios y
toda la ensefianza que logre adquirir por cada integrante de la misma, no me queda

mas que decir que jgracias!.
A Dios por darle sentido a mi vida.

Al Licenciado Efrain Silva Sanchez. Por su apoyo confianza y direccion como tutor,

sobre todo por su motivacion a continuar con el presente proyecto.

Al Licenciado Carlos Mullisaca Choque por su apoyo, sugerencias y observaciones
gue me ayudaron a superar y alcanzar los objetivos trazados.

Al Ingeniero Jason Ryer y al personal de Save the Children por su comprension,

paciencia y colaboracion en la elaboracién del presente proyecto.

A mi mejor amiga Yovana Rada Rosales agradecerle por los consejos y todo el
apoyo incondicional que me brindo para concluir mi proyecto.

A Hugo, Luis, Rubén, Ricardo y Rosario gracias por su amistad.

Asi mismo va este agradecimiento para todas aquellas personas que me colaboraron

y apoyaron, a mis amigos y compafieros de la universidad.

A Daniel y en especial a Fernando por la ayuda y la paciencia que tuvieron conmigo

y a todo el personal administrativo de la carrera de Informética.



RESUMEN

Save the Children es una organizacién no gubernamental existente en la ciudad de La
Paz, en el cual se desarrollo el presente proyecto de Grado que lleva por ftitulo
“Sistema de Evaluacién en un Entorno Web para la Agencia Save the Children”,
orientado a la evaluacién de adolescentes en los talleres de capacitacion organizado

por el Programa Adolescentes de Save the Children

El trabajo con adolescentes tiene una caracteristica muy peculiar que los diferencia
de los nifios y de los adultos. Para los adolescentes, es una etapa llena de dudas,
preguntas y curiosidades; esta es una oportunidad para sensibilizaros en la

utilizacién de recursos tecnolégicos con los que dispone en el contexto local.

Como en todo proyecto siempre existe un motivo para desarrollar el trabajo, en este
caso se identifico el problema inherente en la institucion, el proceso semiautomatico
con el que se manejaban los talleres en la evaluacién de los adolescentes, lo que no
permite realizar un seguimiento adecuado al nivel de ensefanza existente en los
talleres, para ello se empleo una variedad de herramientas la cual permitié mejorar y
agilizar los procesos de evaluacién, como ser el analisis orientado a objetos, pruebas
de caja blanca y caja negra, para conocer acerca de la factibilidad operabilidad y la

ingenieria de software.

Para el desarrollo del sistema se ha empleado el lenguaje PHP porque es de
conocimiento general, la gran potencia en toda su estructura, para la gestion de base
de datos se utilizo MySQL.

Por ultimo el sistema se desarrollé por modulos teniendo el cuidado de cumplir con las

exigencias requeridas por la institucion.
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1 INTRODUCCION

La evaluacion nos permite ver el resultado y la eficacia de un sistema educativo.
Encuentra un principio de legitimidad en la didactica, dado que es dentro de este
cuerpo disciplinario donde se gesté y en el que se continla desarrollando
metodolégicamente. Desde esa perspectiva, evaluar significa acceder a la
comprensién de las relaciones, las implicancias reciprocas entre la ensefianza y el
aprendizaje. Es un proceso que implica descripciones cuantitativas y cualitativas de
la conducta del alumno, la interpretacidon de dichas descripciones y por ultimo la

formulacién de juicios de valor basados en la interpretacion de las descripciones.

Uno de los problemas que existe en el medio educativo es el divorcio existente entre
el proceso instruccional y la evaluacién. La instruccibh como un proceso de
informacion formacion y la evaluacién como una comprobacion de la adquisicién por

parte de los estudiantes.

Es cierto que el propdsito de la evaluacién no es comprobar, sino mejorar, la cual le
confiere un caracter mediador (ho finalista), por lo tanto ejerce una funcién que se

inserte y forma parte fundamental del programa instruccional.

Se tiene en cuenta que el uso de la evaluacion formativa en el aula trae como
consecuencia una serie de cambios estructurales en el sistema evaluativo, promueve
en primer término la participacién y las relaciones interpersonales entre alumnos y
docentes, permitiendo crear un clima de alta eficiencia, por cuanto todos y cada uno
de los integrantes de una clase tienen funciones especificas que desarrollar en torno
a su evaluacion. Cada quien conoce sus progresos y sus limitaciones y siempre

habra alguien interesado en esta situacion a los fines de suministrar ayuda.

Las instituciones que ofrecen formacién presencial estan comenzando a utilizar las
huevas tecnologias como recurso didactico y como herramienta para flexibilizar los
entornos de enseflanza-aprendizaje. Existen programas mixtos, en los que los

estudiantes asisten a unas pocas clases y siguen formandose en sus casas o



puestos de trabajo a través de los recursos por linea de la institucién, accediendo a
sus profesores cuando lo necesiten. Este grado de flexibilidad permite que muchas
persohas con obligaciones familiares o laborales puedan seguir formandose a lo
largo de sus vidas. [Adell, 1997]

En los ultimos afios la Web se ha convertido en el servicio mas importante de
Internet y proporciona acceso universal a una amplia gama de informacién a millones
de usuarios. Utilizando un simple programa para navegar en Internet, los usuarios
pueden acceder a su area de trabajo, transferir documentos de un area compartida a
su maquina y viceversa. Pero esto s6lo hos garantiza la comunicacion de informacion
y ho el impacto que ocasiona en los alumnos. Por otra parte la techologia de Internet

cada vez es utilizada para mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje.

Es necesario desarrollar herramientas que nos permitan conocer el alcance
cualitativo de la comunicacién y del intercambio entre alumno—profesor. Esta funcién,
como vimos, la cumple la instancia de la evaluacién que en este caso debe ser

mediata para producir la retroalimentaciéon en el proceso de aprendizaje.

Existen ciertas herramientas disponibles en la Web que posibilitan a profesores crear
sus propios examenes, el problema de este tipo de software es que poseen un
entorno poco amigable para docentes, las ayudas estan redactadas en un lenguaje
claro para usuarios expertos en el manejo de PC's, o se encuentran en otro idioma
como el inglés, lo cual entorpece el aprendizaje del manejo de la herramienta. Muy
pocas poseen la ayuda de un tutorial que permita aprender su uso y de esta manera

explotar al maximo las utilidades que proponen.

1.1 ANTECEDENTES

En los ultimos afos Internet se a convertido en un servicio muy importante en el
mundo, donde los usuarios pueden acceder a su area de ftrabajo, transferir
documentos de un area compartida a su maquina y viceversa. Por otra parte la
tecnologia de Internet cada vez es utilizada para mejorar el proceso de ensefianza-

aprendizaje.



Muchas universidades presénciales han desarrollado una parte de sus ensefanzas
con soporte virtual. Es el caso de la Universidad de Alicante o la Politécnica de

Catalufa, a través de su fundacion.

La Universidad de las Naciones Unidas [UNU, 2004], con sede en Tokio, ha
transformado en los ultimos afos, la mayor parte de su formacién en formato

electrénico, pasando a ser una universidad virtual.

A su vez Organizaciones internacionales como la UNESCO hanh manifestado la
hecesidad de extender las nuevas tecnologias como herramienta de democratizacién
de la educacién. En la Conferencia Mundial de Educacion Superior (CMES), se puso
de manifiesto la necesidad de implementar las nuevas techologias en las
universidades. Este fue uno de los temas claves que se discutieron y que estan
constatados en la declaracién de la CMES [UNESCO, 2002], en Octubre de 1998, en

Paris.

Empresas y Organismos ponen su esfuerzo en el desarrollo de plataformas vy
estandares, existiendo por tanto una gran variedad de ofertas a nivel de plataformas

y pocas regidas por los estandares establecidos.

También a nivel nacional existen universidades que estd ingresando a esta nueva
modalidad, como la Universidad Real, la Universidad Privada de Santa Cruz de la

Sierra y la Universidad San Francisco Xavier de Sucre.

Existe ademas un proyecto de Educacion Virtual dentro del proyecto institucional
UMSATIC de la Universidad Mayor de San Andrés, también se investiga dentro de la
carrera a través del instituto de investigaciones en Informatica, una metodologia

pedagédgica y el disefio de contenidos.

A continuaciéon presentamos algunos trabajos realizados en el area en nuestra

carrera y la universidad:



Aprendizaje por Evaluacion Continua en los Sistemas de educacion a Distancia
asistidas por el Ordenador [Cuevas, 2001], proyecto de grado donde se presenta

un modelo de aprendizaje mediante evaluaciones continuas.

La tesis de grado Sistema Educativo Virtual de la Universidad Mayor de San
Andrés [Limachi, Ticona, 2000], es la primera propuesta sobre este tema,
proporcionando un interesante modelo de proceso ensefanza-aprendizaje en

entrono de educacién virtual.

Disefo de Entorno Virtual de Teleformacion [Recabado, 2002], Tesis de grado
que propone un modelo de disefio para la construccidbn de cursos virtuales, y
elementos del modelo pedagodgico haciendo una descripcion de las funciones y roles

de los participantes dentro de este modelo.

Modelo de Arquitectura de Educacién Virtual para la DA [Canahua, 2001],
proyecto que propone la inclusién de la multimedia (en este caso los videos) al

modelo de educacién virtual.

Andlisis y Disefio del Aprendizaje Cooperativo Asistido por Computadora
Aplicando Agentes Inteligentes. [Gastelu, 2002], planteamiento de la aplicacién de
modelos de sistemas multiagente para disefiar una arquitectura de sistemas de

aprendizaje cooperativo.
1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La agencia Save the Children con su Programa Adolescentes viene realizando sus
trabajos en Oruro y otro en la ciudad de El Alto, existe también un nuevo proyecto
que se encuentra en la comunidad de Calamarca, por lo cual la informacién se
encuentra muy dispersa en los diferentes puntos de trabajo donde se realizan los
talleres. De tal manera, que para la obtencion de informacidén del aprovechamiento
de los estudiantes en los talleres, por parte de la administracion de la institucién no

es la adecuada.



Actualmente el Programa Adolescente de Save the Children no cuenta con un
sistema que contenga los datos de los participantes en los talleres de capacitacién, lo
que no permite realizar un seguimiento de la participacion y avance alcanzado por

cada uno de los alumnos en los talleres respectivos.

Se identificaron los siguientes problemas:

= No se cuenta con un sistema computacional para gestionar la informacién de
los adolescentes en los talleres.

= |nformacién descentralizada y poco Uutil para la institucién en el Programa
Adolescentes.

= Dificultad en la recopilacién de informacién de los participantes en los talleres,
para obtener datos histéricos y estadisticos, en el nivel de ensefianza.

= |nformacién no oportuna, por no contar con una base de datos para
almacenamiento.

= El registro de los participantes y datos de evaluacion de los mismos se hace

de forma semiautomatica.

Sobre la base del analisis realizado, se plantea el siguiente problema central:

Los responsables del Programa Adolescente no cuentan con un sistema de
evaluacién en un entorno Web, lo que dificulta realizar un seguimiento adecuado de
los adolescentes en su capacitacién en los talleres, y en la toma de decisiones para

tener informacion adecuada y oportuna.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO PRINCIPAL

Desarrollar un Sistema de Evaluacidbh en un Entorno Web para los talleres
presénciales de la “Agencia Save the Children”, que permita mejorar el seguimiento

de los adolescentes en su capacitacién, lo cual coadyuvara en la toma de decisiones

proporcionando informacién adecuada y oportuna.



1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

= Desarrollar un modelo de software que utilicé las continuas evaluaciones
como alternativa para el aprendizaje en los talleres.

= Disefiar un modelo de datos, de modo que la informacién que contenga se
adecue a las necesidades de los usuarios.

= Elevar el nivel de eficiencia del manejo de informacion, con el uso del sistema.

= Establecer los esquemas de seguridad hecesarios para asegurar la integridad,
consistencia y fiabilidad de la informacion almacenada y generada.

= Aplicar pruebas de evaluacion para medir la calidad del sistema de evaluacidén
en la Web.

= Mejorar la utilizacién de recursos de los talleres (humanos, econémicos, y

tecnologicos) con el empleo del sistema.

1.4 JUSTIFICACION

1.4.1 JUSTIFICACION SOCIAL

Siendo la educacién una de las prioridades de la agencia Save the Children, es
importante tener un sistema que ayude a una adecuada toma de decisiones,
priorizando la atencidén de los adolescentes, canalizando la ayuda econdmica de
organizaciones no gubernamentales y haciendo un seguimiento de esta inversion.

También tomamos en cuenta lo siguiente:

= Mejorar la capacitacién del personal donde se aplique el sistema.
= | a automatizacion de los cursos, evaluaciones y el seguimiento posibilitara la
optimizacién de la formacién educativa.

= Mejorar la capacitacion del personal donde se aplique el modelo.



1.4.2 JUSTIFICACION ECONOMICA

Frente a la insuficiente inversidn privada para satisfacer la creciente necesidad de
mejoramiento de la infraestructura de la agencia, se requiere un monitoreo

permanente de las inversiones de cada proyecto y ademas se tiene:

= Segun sus alcances econdmicos y objetivos organizacionales, la posibilidad
de optimizar el uso de la tecnologia.
= Posibilidad de crear nuevos examenes y reutilizacién de los ya existentes.

= Sostenible en cuanto a tiempo y dinero.

1.4.3 JUSTIFICACION TECNICA

La agencia Save the Children cuenta con equipo necesario de hardware y software
que no son utilizados en la totalidad de su capacidad, ya que muchos de los
procesos soh en forma semiautomatica mediante hojas electrénicas o procesadores

de textos, por lo cual el presente proyecto pretende explorarlos al maximo.
A continuacion se detalla las siguientes justificaciones técnicas:

= Reutilizacién de herramientas y componentes educativos.
= El uso eficiente en el manejo de los equipos para la capacitacion.
= |mplementacién de nuevas tecnologias de informacion y comunicacion.

= Se conhocen los métodos, conocimientos acerca de la tecnologia para el

desarrollo del software.
1.5 ALCANCES

El presente proyecto de grado se orienta al anélisis, disefio e implementacién del
Sistema de Evaluacién en un entorno Web para la agencia Save the Children

abarcando los siguientes puntos.

Los alcances del sistema a nivel operativo y de sistema son:



Mejorar el control y seguimiento del avance de los alumnos.

Ser referencia y base para la implementacién y desarrollo de nuevos trabajos.
Capacitacién del personal responsable de la administracién, evaluaciones
impartidas por el sistema.

Manejo de datos de los talleres a nivel de alumnos y resultados.
Documentacién del sistema.

Elaboracién de reportes de alumnos, notas, datos y resultados de los cursos.
Elaboracién de manuales y tutores del sistema.

Manejo del sistema en una dgran parte a través de Internet, con los modulos
del sistema de evaluacién.

Elaboracién de manuales de usuario en los diferentes moédulos del sistema
(software)

Evaluacién en linea (Auto evaluacién).

Informacién compartida.

Evaluacién de los alumnos en todo el taller.



2 MARCO TEORICO

21 DESCRIPCION INSTITUCIONAL
La agencia humanitaria Save the Children tiene por:
* Visién

Todo nifio o nifa tiene derecho a la supervivencia, proteccién, desarrollo y
participacion de acuerdo a la convencion de los derechos de los nifios y nifias

de las Naciones Unidas.
= Misién

Crear cambios positivos y duraderos en las vidas de los nifios y hifas en

hecesidad.
= Objetivo de Save the Children Bolivia

Contribuir al desarrollo de los nifos y nifas de Bolivia como individuos vy

ciudadanos productivos dentro de la sociedad.

Save the Children ha adquirido el compromiso de llevar a cabo sus programas de
una manera segura para los hifnos a quienes sirve, y de ayudar a proteger a los nifios
con los que entra en contacto. Como agencia humanitaria que es, Save the Children
estd obligada a crear y mantener un ambiente que proteja a los nifios de la
explotacion y el abuso sexual, y que promueva la implementacidén de su politica para

la seguridad de los nifios.

Se espera que todos los representantes de Save the Children -sus empleados,
voluntarios, practicantes, consultores, miembros de la junta y todos los demas que
trabajan con nifos en hombre de Save the Children- se conduzcan en una forma que

sea congruente con este compromiso y obligacion.



Save the Children Programas:

Salvando la vida de los recién nacidos

En Oruro, Potosi, La Paz y Cochabamba el Programa Salvando la vida de los
recién nacidos trabaja en la reduccioén de la mortalidad de los recién nacidos,
proveyendo educacion a familias rurales y urbanas en los cuidados basicos a
los recién nacidos. Se brinda educacién en los sighos de peligro durante el
embarazo y el parto, incrementando el humero de partos atendidos por
proveedores de salud calificados, incrementando el porcentaje de visitas
postnhatales entre el primer y séptimo dia después del parto. También se
trabaja en la reduccion de la tasa de mortalidad neonatal. Aproximadamente 1,

742,754 de nifnos y madres son beneficiados con este programa cada afio.
Supervivencia Infantil

Este programa esta dirigido a la prevencion de la mortalidad infantil, al estado
nutricional de los nifios y la mejora de las practicas en salud infantil en varias
areas rurales del departamento de Oruro, trabajando con promotores de salud
comunitarios para identificar adecuadamente los problemas de salud y
trabajando para resolverlos conjuntamente con los Centros de Salud del

Gobierno.

También trabajamos mejorando el acceso a la inmunizacién, asegurando los
cuidados pre natales y post natales, mejorando las practicas nutricionales vy
estableciendo una estrecha relacibn entre los proveedores de salud

gubernamentales y las comunidades.
Educacién primaria en escuelas de Oruro

Este programa trabaja en la reduccién de tasas de desercidn en las escuelas
primarias e incrementando la capacidad de las escuelas para proveer calidad

educativa, mejorando el rendimiento estudiantil. Trabajamos en la reduccion
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de las tasas de desercidn proporcionando capacitacion a los profesores, con
equipos actualizados y ayudando a mejorar toda la infraestructura institucional.
También se trabaja estrechamente con los padres de familia, alentandolos a

ocuparse mas en las actividades escolares de base.

Este programa alcanza un promedio de 13,000 nifios en 16 escuelas primarias

y 3,700 profesores y padres de familia anualmente.
Programa Adolescentes

Con un programa localizado en Oruro y otro en la ciudad de El Alto, este
programa ofrece a los adolescentes potenciar sus capacidades y habilidades
en sus vidas, ademas de la orientacién vocacional. Los participantes toman
decisiones informadas acerca de su educacion vocacional y también sobre su
salud reproductiva. El propésito de este programa es reducir los embarazos

adolescentes.

El programa de adolescentes alcanza un total de 5,310 adolescentes,

profesores y proveedores de salud en Oruro y 5.000 en el Alto cada afio.
Seguridad Alimentaria

Nuestro Iniciativa Integrada de Seguridad Alimentaria esta dirigida a las
causas inmediatas de malnutricién de la nifiez, mejorando el acceso de las
familias a los alimentos, fortaleciendo sus practicas en aproximadamente 225
comunidades rurales del altiplano y valles de las provincias Aroma, Loayza e

Inquisivi.

La meta es incrementar los ingresos de las familias relacionados con la
agropecuaria y la produccionh de alimentos y fortalecer las capacidades

individuales y comunitarias para un desarrollo sostenible.

1



El componente de salud del programa de seguridad alimentaria incluye el
monitoreo de crecimiento y lactancia suplementaria para las madres y nifios
menores de tres anos. Adicionalmente mejoramos saneamiento e higiene,
construccion de sistemas de agua potable e implementacién de sistemas de

saneamiento en aguas residuales en las comunidades.

Se ayuda en la construccién de sistemas de irrigacién y la construccién de
tanques de agua para riego de las cosechas, ademas de elevar muros para
prevenir las inundaciones. Todo contribuye a adicionar recursos de agua para
incrementar la produccién de cultivos y ganado. Los muros de contencién

previenen la erosion de tierras, asegurando que las cosechas no se pierdan.

Mucha de la infraestructura del programa se lleva a cabo con los recursos de
alimentos y provee a los miembros de la comunidad a cambio de su trabajo.

Son beneficiarios directos 27,257 nifios cada ano.

2.1.1 PROGRAMA ADOLESCENTES

El presente trabajo se centrara en el estudio del Programa Adolescentes, que ofrece
a los adolescentes potenciar sus capacidades y habilidades en sus vidas, ademas de

la orientacién vocacional.

En este programa, Save the Children estéd desarrollando un programa de TIC que
capacita a los adolescentes en areas menos favorecidos de Bolivia. Actualmente en
La Paz, el programa TIC trabaja en CEMSE y Don Bosco, institutos de capacitaciény

educacién en El Alto.

El Programa Adolescente quiere motivar a los y las adolescentes a un continuo
aprendizaje, sensibilizarlos en le uso adecuado y responsable de la techologia,
potenciando sus habilidades, proporcionarles pautas practicas que les sirvan en el

desarrollo de su autoformacién e incentive su iniciativa y creatividad.
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2.1.2 TALLERES DE CAPACITACION

Un taller es un espacio en el que un grupo de personas trabajan para conseguir
algun producto. Asi existen talleres artesanales que producen artesanias o talleres
de costura que producen prendas de vestir. Por tanto un taller no es una clase, un

curso, o una conferencia.

En el caso especifico de este taller de introduccion a TIC (Tecnhologias de
Informacién de Comunicacion) para adolescentes, se trata entonces de un grupo de
participantes que se reunen durante algun tiempo con el propésito de reconocer,
producir o adquirir habilidades que sean utiles a sus vidas. Este grupo de personas
requiere una guia que les proporcione elementos, ideas, herramientas vy
instrucciones sobre la mejor forma de alcanzar los objetivos que estan buscando. Por

esto, se hace necesaria la presencia conjunta de uno o dos facilitadores.

El taller debe ser un espacio de reflexion y aprendizaje mutuo. Entre las actividades
que contiene el manual del taller de capacitacién, tenemos diferentes dinamicas y
actividades de redaccién o composicion para incentivar la creatividad e iniciativa de

los adolescentes.

La evaluaciéon debe entenderse como un proceso que ayuda a mejorar el desempeno
y a encontrar la mejor forma de alcanzar los objetivos. Por ello la evaluacidén ho debe
considerarse un instrumento para provocar temor en los participantes, sino
constituirse en un espacio abierto de opiniones dirigidas a mejorar el desarrollo del

taller.

Las evaluaciones permitiran “tomar el pulso al taller’. Una vez concluidas las
actividades del dia, los facilitadores deben reunirse para evaluar el taller, incluyendo
las opiniones y sugerencias de los participantes. Esta reunion debe servir también
para planificar las actividades del préoximo dia y verificar que los materiales se

encuentran preparados y listos para su uso.
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2.1.3 OBJETIVOS DEL TALLER

= Desarrollar actividades de composicion, redaccién y presentacién para
incentivar la creatividad e iniciativa de los y las adolescentes.

= Mostrar avances y recursos tecnoldgicos para que los y las adolescentes
formen un sentido critico acerca de la techologia y sus ventajas y desventajas
que pueda tener esta.

= Desarrollar destrezas y habilidades de investigacion para incentivar el uso de

recursos tecnoldgicos al alcance.

2.2 EDUCACION

La educacién es la formacion, aunque la formacién tiene una connotacion adicional:
la cultura. Sin embargo el concepto de educacion es, a criterio de varios autores, un
concepto mas amplio que el de formacion considerado como ambito de compresidn y
como el concepto de educacion, se puede entender que educacién implica no solo la
transmisidon de conocimientos (instruccién), sino que es un proceso, en el cual
intervienen elementos de diversas naturaleza como ser los psicélogos, los

socidlogos, los bidlogos, etc.

Un término que permite aclarar la educacién y diferenciarlo de la formacion es la
instruccién, que se refiere esencialmente al terreno intelectual. Educacién es algo
que se expande a mas lugares distantes, sin importar los medios que esté utilizando

y obviamente llegando a mas personas.
2.3 INSTRUCCION

La instruccidén supone la posesion de un conjunto de conocimientos sélidos y firmes.
Una persona instruida en una materia concreta es aquella que domina su contenido.
En su dimensidén como proceso, el concepto de instruccion esta ligado a otros dos
términos corrientes. El proceso de instruccion tiene dos fases: La ensefianza y el

aprendizaje.
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En los talleres de capacitacion que se impartiran, reflejara la instruccién como
producto donde el estudiante debe aprender el contenido del taller y también como
proceso en la forma de impartir los conocimientos del contenido de los temas hacia

los estudiantes.

2.4 ENSENANZA Y APRENDIZAJE

2.41 ENSENANZA

Ensenar significa sefialara hacia, mostrar algo. La accién de ensenar consiste pues
en mostrar algo a los demas, a los estudiantes cuando se trata de una situacidén
escolar; “el que ensefa hace accesible un contenido del saber o una habilidad”. Por
consiguiente, una cosa es ensefar y ofra instruir. El instruir se distingue por cuanto
que es “ensefar con efecto”. Estas palabras sugieren que hay una ensefianza que

instruye (con efecto) [Fernandez, 1977].
242 APRENDIZAJE

Etimolégicamente aprender deriva de “apprehendere”. adquirir, coger, apoderarse.
Se han concebido varias definiciones acerca de lo que es aprender; aunque, como
sefialan varios autores, es muy dificil dar una definicién totalmente satisfactoria, sin
embargo, para nuestros fines, la siguiente definicion [Hilgald, 1975] es suficiente: “se
entiende por aprendizaje el proceso, en virtud del cual una actividad se origina o se
cambia a través de la reaccibh a una situacion encontrada, con tal que las
caracteristicas del cambio registrado en la actividad no puedan explicarse con
fundamento en las tendencias innatas de la respuesta, la maduracién a estados

transitorios del organismo”.

El aprendizaje [Hilgald, 1975] es un proceso relativamente permanente que se refiere
que se infiere de los cambios en la ejecucién y que se debe a la practica, es decir,
que el aprendizaje esta estrechamente relacionado con los procesos cognitivos, que
implican procesos que a partir de situaciones ftales como el pensamiento,

razonamiento, solucién de problemas y aprendizaje conceptual. Por lo tanto, el
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aprendizaje humano casi siempre supone algun tipo de actividad cognitiva. Lo que

induce a seguir esta tendencia para el desarrollo del modelo.

Es asi que, el aprendizaje se integra al concepto de ensefianza cuyo objetivo es

basicamente crear experiencias que causaran que el estudiante adquiera nuevos

conocimiento y refuerce los conocidos.

Educacién
Instruccion g Proceso
Producto <t Aprendizaje
: i Estudiante
Ensefianza | —"

Figura 2.1 Componentes de la educacién

2.4.3 MOMENTOS DEL PROCESO DE APRENDIZAJE

Motivacion

Todo proceso de aprendizaje, se inicia con un estado de ansiedad, de interés,
de necesidad interior, que se denomina motivacidén. Primer elemento
fundamental, sin el cual no podria iniciarse la accién del aprendizaje, pues

constituye el motor que la impulsa.

Respuesta adecuada
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Puede definirse como el acto o el conjunto de actos capaces de satisfacer la
motivaciéon en la forma mas conveniente. Esto se consigue a través de: la
frecuencia de repeticidbn que es importante para la adquisicion de destrezas y
producir un grado de aprendizaje que garantice la retencidn, el esfuerzo donde
las respuestas correctas o deseadas son permitidas. Asi la teoria de Estimulo-
Respuesta subraya la trascendencia de las respuestas del sujeto de

aprendizaje.
= Meta del aprendizaje

Es el tercer momento del proceso de aprendizaje, o sea, el logro final,
mediante el cual se satisfacen las exigencias de la motivacién, restableciendo

su estado de equilibrio.

En resumen, la ensefianza, como actividad, nho puede separarse del aprendizaje a
riesgo de perder su sentido y finalidad principal, y que la instruccién es el elemento
que los conjunciona y que sirve de instrumento para llegar a la educacién, en su

sentido mas amplio.

Puesto que no hay una aceptacion general de esta diferenciacién ya que, la
ensefianza para ser considerada como tal supone también el aprendizaje. La
motivacién, la respuesta adecuada y la meta del aprendizaje son los momentos del

aprendizaje tal como se observa en la figura 2.2.
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Motivacién

Correccién Repeticion

refuerzo

Multimedia

Meta del
aprendizaje

Respuesta
adecuada

Aprendizaje

Respuesta inadecuada

Figura 2.2 Momentos del aprendizaje

2.5 ENSENANZA ASISTIDA POR EL COMPUTADOR

Se refiere a la utilizacidon de computadores para facilitar un servicio de instruccion. El
ordenador controla en gran medida el proceso, presentado el material al estudiante
para que lo lea, ofreciendo periddicamente preguntas al estudiante para que la
conteste o presentandole un problema a resolver. Luego el estudiante comunica sus
respuestas al ordenador por medio de un teclado o seleccionado de respuesta
mediante el ratén. En realidad, el ordenador gobierna o disciplina al estudiante sobre

el material de la leccién, llevando un registro de su comportamiento [Burke, 1987].

26 EVALUACION

2.6.1 LOS TEST EN LA EVALUACION

Existen muchas formas de evaluar, en nuestro caso la evaluacion tiene que ver con
el manejo de ciertas técnicas que sean efectivas para la educacién a distancia a

través del ordenador. Los test, es una teoria que se desarrolla como una disciplina o

campo de investigacion que depende a la vez de la estadistica matematica y de la
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psicologia. Ademas es una teoria de la medicion aplicada a los tipos de mediciones
que se emplean en psicologia y educacién. Cuenta con métodos mediante los cuales
puede evaluarse o mejorarse la confiabilidad (exactitud en las mediciones en el
sentido de que estén exentas de error) y la validez (significativa y eficiencia

predicativa) de los procedimientos de medicién.

El uso de test en los examenes y cuestionarios, a sido una de esas técnicas usadas
por muchas aplicaciones de software en los cursos a distancia; si bien la utilizacién
de preguntas o reactivos son generalmente de tipo cerrado y en opinién de criticos
en pedagogia, esto no es una verdadera evaluacion sino una medicién de los
conocimientos. Sin embargo, los test son un paso importante en la evaluacién y es
una técnica de ésta. Para evitar confusién podemos diferenciar lo que es medicidn y

evaluacion [Santana, 1999].
2.6.2 MEDICION Y EVALUACION

El significado corriente es facilmente comprensible. Se mide un objeto o entidad en lo
referente a determinado rasgo caracteristico, mediante alguna operacién que asigha
a ese objeto un valor en una escala. La escala puede ser puramente nominal, y
consiste tan solo en una serie de categorias ho ordenadas, o puede ser una escala
cuantitativa en la cual los valores sucesivos estan por lo menos ordenados segun su
maghnitud. Las unidades de algunas escalas pueden ademas tener otras

propiedades, tales como la uniformidad y la actividad.

La evaluacién educativa es la descripcién cuantitativa de la conducta del estudiante.
Medir es cuantificar en los aciertos y errores y adjudicar calificaciones, por lo tanto,
€S un paso importante aunque no total en la evaluacién. Por ejemplo, podemos
clasificar o medir a unha persona en el rango de méritos escolares en un curso, la
inteligencia, o el peso, etc. La evaluacién que consiste en pronunciar un juicio de

valor, es algo que cae de la medicién.

19



Puede emplear mediciones con el caracter de datos que forman parte del proceso de
elaboracién del juicio, pero en ella tiene mucho mas importancia el empleo de

estandares y criterios.

2.6.3 EVALUACION CONTINUA (FORMATIVA)

El principal objetivo de la evaluacién continua o formativa es de conocer el grado de
dominio que va alcanzando el estudiante en una tarea dada. Al estudiante le permite
detectar los aspectos que aun no han sido logrados satisfactoriamente antes de

continuar con los contenidos siguientes.

Al que evalla le sirve para establecer cuales son los aspectos especificos de los
contenidos que debe ser aclarado y explicados para su aprehension; constituyendo
de esta manera un control permanente de calidad, garantizado asi la ensefianza-
aprendizaje durante el proceso. Su proposito en ultima instancia es facilitar el

dominio del aprendizaje.

La evaluacién formativa constituye un aspecto integrante del proceso de instruccién,
por lo que se debe aplicar permanentemente y a intervalos cortos, hasta que se haya

completado la ensefiahza-aprendizaje.
2.6.4 INSTRUMENTOS DE MEDICION Y EVALUACION

La elaboracién de instrumentos evaluativos es, a la vez, una ciencia y un arte. Los
aspectos cientificos que hay que tomar en cuenta se relacionan con problemas tales
como el muestreo de preguntas, el ensamblaje de las preguntas componentes para
formar un test y la determinacién de la confiabilidad y validez del instrumento de
medicidn para obtener la evaluacién. Gran parte de la teoria de los test, de hecho, se
ocupa de problemas que tiene que ver con la mejor manera de estructurar un
conjunto de distintas preguntas de test para obtener un instrumento de medicion que
posea las caracteristicas deseadas de confiabilidad y validez. Pero hay otros

aspectos de la elaboracién del test que requieren el empleo de una inteligencia
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perspicaz y de una imaginacion creativa por parte de quien lo elabora, cualidades

ambas bastante raras.

La elaboracidén de un test requiere casi tanta capacidad creativa como la redaccién
de por ejemplo, uh ensayo, pero es una capacidad diferente, supone la compresidén
no solamente del tema (si se trata de un test de dominio del tema), sino también de
la manera como se percibe y se aprende este tema (o puede ser mal percibido o

aprendido erréneamente) por los estudiantes [Santana, 1999].

2.6.4.1 TEST OBJETIVOS

Se denomina asi porque el procedimiento de calificacién queda determinado cuando
se redacta las preguntas del test. Es decir, la respuesta correcta, que por lo comun
solamente es una, se establece siempre antes de la prueba. En esta forma la

calificacién puede ser completamente objetivo en relacion con la respuesta.

El test objetivo pide que el estudiante reconozca, ho que recuerde, la respuesta
correcta. Es asi porque la mayoria de los test objetivos presentan opciones
determinadas, de los cuales una es la respuesta correcta. Debe sefalarse, sin
embargo, que estos test pueden elaborarse para apreciar el recuerdo y el uso de la
informacion aprendida previamente, aunque en la mayoria de los casos el test

objetivo no explora esta fuente de conocimiento [Echarri, 1998].

La calificacién del test objetivo es rutinaria, porque se elabora una clave de
calificacién en el momento de construirla. La calificacién, por tanto sera la misma
independientemente de que o quien lo califique. En otras palabras, este tipo de test
se los puede calificar automaticamente y es el adecuado para incorporarlo en los

cursos a distancia, para una evaluacién continua.

2.6.4.2 PREGUNTAS OBJETIVAS

Las preguntas son un elemento calve en la mayoria de las ensefianzas asistidas por

el ordenador, mas aun en las preguntas objetivas, ya que estas pueden contestarse
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rapidamente. Por tanto, son aspectos criticos la formulacién de preguntas, la

calificacién de las respuestas del estudiante y la contestacion a sus respuestas.

Finalmente unas buenas preguntas facilitan a los estudiantes una “relacién
esfuerzo/beneficio” positiva, es decir, le proporcionan el sentido del progreso que

justifica el esfuerzo empleado.

2.6.4.3 CARACTERISTICAS DEL TEST OBJETIVO O PRUEBA OBJETIVA

= Su Capacidad-Medida:

Requiere de que el estudiante seleccione las respuestas correctas de las
opciones dadas, o que proporcione uha respuesta limitada a una palabra o

frase.

También puede sobrepasar altos niveles de razonamiento como los que se
requieren en inferencias, organizacién de ideas, comparacién y contraste.

Mide el conocimiento de hechos eficientemente.

= Sy alcance:

Un test cubre un amplio campo de conocimiento. Ya que las preguntas
objetivas pueden contestarse rapidamente, un test puede contener muchas

preguntas. Una gran extension ayudara a proporcionar medidas confiables.

= El Incentivo para los Estudiantes:

Anima al estudiante a formarse una base amplia de conocimientos vy

capacidades.

» La Facilidad de Preparar:

Exige muchas preguntas para un test. Se evitan las ambigledades y las

indicaciones de la respuesta correcta en la redaccion.
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Podemos mencionar también a los test objetivos como pruebas objetivas, puesto que
especifican de mejor manera la terminologia de la evaluacién como una prueba de

cohocimiento.

2.6.4.3.1 CARACTERISTICAS GENERALES DE ALGUNAS PRUEBAS
OBJETIVAS

Teniendo en cuenta que casi todos los especialistas de la materia estan de acuerdo
en cuanto a la definicidn, ventajas, aplicaciones, etc., de las pruebas objetivas, nos
limitaremos en las siguientes secciones a transcribir algunos conceptos que sobre el
particular ofrecen la mayoria de los textos escritos sobre evaluacion, tal como es la

prueba de falso y verdadero y la prueba de seleccidon multiple.

En este sentido lo que se ha hecho es integrar en cuerpos de opinién las ideas

recogidas sobre el caso.

2.6.4.3.2 PRUEBAS DE VERDADERO Y FALSO

Esta prueba consiste en una serie de alternativas, en las cuales el estudiante debe
contestar si una sentencia, palabra, numero, etc., es verdadero o falso, de acuerdo
con las indicaciones dadas. Comprende varios enunciados, pues una prueba de esta
haturaleza no es eficaz si no contiene 10 6 mas preguntas; pero si es una prueba

integrada, entonces el numero puede ser mas reducido.

Caracteristicas:

= Las oraciones son cortas y concretas, sin carencia de claridad.
= La mitad de las respuestas es verdadera y la otra mitad debe ser falsa.
= Las preguntas son colocadas en forma variada.

= Las preguntas no son expresadas en forma negativa.
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= El| orden de colocacidon se mantiene al azar, de tal suerte que no se permite al
estudiante descubrir algln ordenamiento especial de colocacién.

= El numero generalmente recomendable puede ser de diez a veinte 0 mas.
Ventajas y Limitaciones:

Este tipo de prueba se ha estado utilizando, principalmente, para medir la funcién
de retentividad, pero su exploracién real es mucho mas amplia, ya que la
respuesta no se logra tan faciimente, sino después de un estudio muy reflexivo
donde el estudiante analiza mentalmente muchas opciones, pues al tener que

discriminar entre lo cierto y lo falso ejercita su juicio.

Una de sus grandes limitaciones es la de que presta a que el estudiante se
abandone al azar, ademas, no es para materias que estan sujetas a juicios de

apreciacion o a discusién.
2.6.4.3.3 PRUEBAS DE SELECCION MULTIPLE

Estas pruebas consisten de una pregunta basica, seguida de tres, cuatro o cinco
opciones; entre éstas tan solo una es la respuesta verdadera, la opcion valida o
clave. Las demas posibilidades reciben el hombre de distractores, es decir, ho
responden a la pregunta, pero si deben tener alguna relacioén con la pregunta basica.
El estudiante debe reconocer y seleccionar, entre las opciones, aquella que

considere correcta, distinguiéndola segun las indicaciones que traiga la prueba.
Caracteristicas:

= El significado de la opcidn presenta un problema definido.

= Las preguntas son lo mas explicativos posibles.

= No se usan sentencias negativas, a menos que sea estrictamente necesario.

= Todas las opciones validas son gramaticalmente consistentes en relacién con

el significado de la pregunta.
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= Se evita que la extensidon de la opcidn valida, pueda servir para suponer,
deducir o adivinar la pregunta.

= | as opciones distractoras y la opcién véalida son colocadas debajo de la frase
principal.

=  Se evita la colocacidn de la opcidn valida en el mismo lugar mas de dos veces
seguidas, pues su disposicidh en esa forma podria facilitar el acierto por
suerte o azar.

= (Cada pregunta tiene una sola respuesta valida y ésta es tan clara que no

permita dudar al estudiante.
Ventajas y limitaciones:

Este tipo de prueba objetiva es uno de los mas importantes y de mayor uso
pedagdgico, pues su aplicacidén permite explorar varios campos. Sirve para
indagar acerca de la memoria del reconocimiento y se usa para medir la
capacidad de relacionar. Se considera ademas que las pruebas de seleccién
multiple ejercitan las funciones de reconocimiento, raciocinio y evocacion, las

cuales son funciones superiores de la inteligencia.
27 MARCO CONCEPTUAL

En relacion al marco conceptual cabe recordar que es el sustento teédrico del
proyecto, por lo que se hace referencia a todas las definiciones y conceptos

empleados para el desarrollo del sistema.
2.7.1 EL PROCESO UNIFICADO (P.U.)

Es un proceso de desarrollo de software. Un proceso de desarrollo de software es el
cohjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos de un usuario en

un sistema de software (Véase la figura 2.3) [Jacobson & Rumbaugh & Booch, 1999].
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Requisitos del Proceso de Sistema

Usuario — » | desarrollode ——» Software
software

Fuente: [Jacobson & Rumbaugh & Booch, 1999]

Figura 2.3 Proceso de desarrollo de software

El proceso unificado se repite a lo largo de una serie de ciclos que constituyen la vida
de un sistema (Véase la figura 2.4). Cada versién concluye con unha version del

producto para los clientes.

Nacimiento Muerte

SN\ | 7

Los ciclos concluyen con una version

v

Fuente: [Jacobson & Rumbaugh & Booch, 1999]

Figura 2.4 la vida de un proceso consta de ciclos desde su nacimiento hasta su

muerte

Cada ciclo consta de cuatro fases: inicio (0 fase de comienzo), elaboracidn,
construccién y fransicion. Cada fase se subdivide a la vez en iteraciones. Como se

mencionho anteriormente. (Véase la figura 2.5).
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Tiempo

Inicio

Elaboraciéon

Construceion

Transicién

v

| Tferacion ilterauon|

i | | |1terat:10n ilterauon |

Fuente: [Jacobson & Rumbaugh & Booch, 1999]

Figura 2.5 Un ciclo con sus fases e iteraciones

Cada ciclo produce una nueva version del sistema, y cada version es un producto

preparado para su entrega.

Cada ciclo se desarrolla a lo largo del tiempo. Este tiempo, a su vez se divide en

cuatro fases, como se muestra en la figura 2.6.
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Figura 2.6 Los cinco flujos de trabajo
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Lo mas empleado en el proceso unificado es el modelado. La construcciéon de un
sistema es por tanto un proceso de construccion de modelos. Utilizando distintos
modelos para describir todas las perspectivas diferentes del sistema. La eleccidén de
los modelos para un sistema es una de las decisiones mas importantes del equipo de

desarrollo.

A continuacién se describe brevemente los modelos principales del proceso

unificado:

2.7.1.1 MODELO DE CASOS DE USO

Este modelo permite que los desarrolladores de software y los clientes lleguen a un
acuerdo sobre los requisitos que debe cumplir el sistema, este contiene actores,

casos de uso y relaciones.

2.7.1.2 MODELO DE ANALISIS

Ayuda a refinar los requisitos (casos de uso) con mas detalle y nos permite refinar

sobre los aspectos internos del sistema.

2.7.1.3 MODELO DE DISENO

Es un modelo de objetos que describe la realizacién fisica de los casos de uso
centrandose en como los requisitos funcionales y no funcionales, tienen impacto en
el sistema a considerar. Ademas el modelo de disefio sirve de abstraccién de la
implementacién del sistema y es, de ese modo, utilizada como una entrada

fundamental de las actividades de implementacién.

2.7.1.4 MODELO DE DESPLIEGUE

Define la arquitectura fisica del sistema por medio de nodos interconectados. Estos
hodos son elementos hardware sobre los cuales pueden ejecutarse los elementos

software. Con frecuencia conocemos como sera la arquitectura fisica del sistema
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antes de comenzar su desarrollo. Por tanto, podemos modelar los nodos y las
conexiones del modelo de despliegues tan pronto como comience el flujo de trabajo

de los requisitos.
2.7.1.5 MODELO DE IMPLEMENTACION

Describe como los electos de disefio, como las clases, se implementan en términos
de componentes, como ficheros de cddigo fuente ejecutable, etc. El modelo de
implementacién describe también como se organizan los componentes de acuerdos
con los mecanismos de estructuracion y modularizacion disponibles en el entorno de
implementacién y en el lenguaje o lenguajes de programacién utilizados y como

dependen los componentes unos de otros.

2.7.1.6 MODELO DE PRUEBA

Describe los casos de prueba que verifican los casos de uso.
2.7.2 FASES DENTRO DE UN CICLO

Cada ciclo se desarrolla a lo largo del tiempo a su vez se divide en cuatro fases

como se vio en la figura 2.4.
2.7.21 FASE DEINICIO

El objetivo es desarrollar el analisis de la empresa o nhegocio hasta el punto
hecesario para justificar la puesta en marcha del proyecto. Primero se debe delimitar
el alcance, el ambito del sistema propuesto. Debemos discernir que es lo que va
cubrir el proyecto, que debe cubrir la arquitectura. Delimitar las estimaciones de

coste, tiempo, etc.
2.7.2.2 FASE DE ELABORACION

En esta fase se recopila la mayor parte de los requisitos que aun queden pendientes,

formulando los requisitos funcionales como casos de uso.
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Se establece también una arquitectura base para guiar el trabajo durante las fases
de construccién y transicidn. Lo que se pretende comprender es: que es lo que se va

construir y como, ademas de buscar la techologia a emplear.
2.7.2.3 FASE DE CONSTRUCCION

En esta fase se desarrolla un producto de software a partir de una linea base de
arquitectura ejecutable y trabajando a través de una serie de iteraciones e
incrementos, se desarrolla un producto software listo para su operacién inicial en el

entorno del usuario a menudo llamado versién beta.

Esta termina con una demostracion al usuario y haciendo pruebas del sistema con el
fin de confirmar que se han construido correctamente los casos de uso. Las pruebas

del sistema deben ser continuas hasta que estas funcionen.
2.7.2.4 FASE DE TRANSICION

En esta fase se cumplen con todos los requisitos establecidos en las fases
anteriores, hasta la satisfaccién de todos los usuarios. También se gestiona todos los
aspectos relativos a la operacién en el entorno del usuario, incluyendo la correccién
de fallas o deficiencias remitidas por los usuarios de la versiébn beta o por los
encargados de las pruebas de aceptacion. Los desarrolladores corrigen los
problemas reportados e incorporan mejoramiento para la nueva versién. La fase de
transicidon involucra actividades tales como la fabricacién, el entrenamiento a los

usuarios, provee asistencia de ayuda en linea y subsana fallas.

2.7.3 CORRESPONDENCIA DE UN MODELO ORIENTADO A OBJETOS A UN
MODELO RELACIONAL

El hacer corresponder una visidnh del mundo orientado a objetos con una visién
relacional es conceptualmente directo. Como observa Rumbaugh, “la
correspondencia entre un modelo de objetos y un modelo de base de datos

relacional es simple, excepto para el manejo de la generalizacién”. Rumbaugh
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continua ofreciendo algunas reglas para la correspondencia de clases y asociaciones

(incluyendo relaciones de agregacion) a tablas: [BOOCH, 1999].

= (Cada clase se corresponde con una o mas tablas.
= (Cada asociacion se mucho a muchos corresponde con una tabla distinta.
= (Cada asociaciénh uno a muchos se corresponde con una tabla distinta o puede

insertarse como una clave ajena.

Ademas sugiere una de las tres alternativas para corresponder las jerarquias clase,

subclase a tablas.

= La superclase y cada subclase se corresponde con una tabla.

= Los afributos de la superclase se repiten en cada tabla (y cada subclase se
corresponde con una tabla distinta).

= Elevar todos los atributos de las subclases hacia el nivel de la superclase (y

tener una tabla para toda la jerarquia superclase / subclase).

En el presente proyecto se esta haciendo uso de estas reglas de Rumbaugh ya que
con el Proceso Unificado se llego a un modelo O.O. y como es de conocimiento el
gestor de base de datos SQL tiene un manejo del modelo relacional por Io que se
hecesita utilizar las reglas de correspondencia para poder llegar a (SGBD) SQL

Server que es un sistema administrador de Bases de Datos Relacional.
2.7.4 EL MODELO DE DATOS RELACIONAL

Consiste en una coleccion de tablas, a cada una de las cuales se asigha un nombre
unico. Una fila de una tabla representa una relacién entre un conjunto de valores.
Puesto que una tabla es una coleccion de dichas relaciones, hay una estrecha
correspondencia entre el concepto matematico de relacién del cual toma su nombre
el modelo de datos relacional. [KORTH, 1993].

31



2.7.5 LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO (U.M.L.)

Este lenguaje es el sucesor de la oleada de métodos de analisis y disefio orientado a
objetos (OOA&D) que surgidé a fines de 1980 y principios de1990.[FOWLER &
KENDALL, 1999].

Como todo lenguaje este proporciona un vocabulario y las reglas para combinar
palabras de ese vocabulario con el objetivo de posibilitar la comunicacién. Un
lenguaje de modelado es un lenguaje cuyo vocabulario y reglas se centran en la
representacién conceptual y fisica de un sistema. Un lenguaje de modelado como

UML es por tanto un lenguaje estandar para los planos del software.

El vocabulario y las reglas de un lenguaje como UML indican como crear y leer
modelos bien formados, pero no dicen que modelos se deben crear ni cuando se
deberia crear. Esta es la tarea del proceso de desarrollo de software. Un proceso
bien definido guiara a sus usuarios a decidir que producto producir, que actividades
y que personal se emplea para crearlos y gestionarlos, y como usar esos productos

para medir y controlar el proyecto de forma global.

El UML es un lenguaje de modelado para visualizar, especificar, construir vy
documentar. En el proyecto actual se han utilizado bloques de construccion,

elementos, relaciones y diagramas.

2.7.6 DIAGRAMAS DE CASO DE USO

Casos de Uso es una técnica para capturar informacién de cémo un sistema o
hegocio trabaja, o de como se desea que trabaje. No pertenece estrictamente al

enfoque orientado a objeto, es una técnica para captura de requisitos.
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Figura 2.7 diagramas de Caso de Uso

Los Casos de Uso (lvar Jacobson) describen bajo la forma de acciones y
reacciones el comportamiento de un sistema desde el p.d.v. del usuario.
Permiten definir los limites del sistema y las relaciones entre el sistema y el
entorno.

Los Casos de Uso son descripciones de la funcionalidad del sistema

independientes de la implementacién.
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= Comparacién con respecto a los Diagramas de Flujo de Datos del Enfoque
Estructurado.

= | os Casos de Uso cubren la carencia existente en métodos previos (OMT,
Booch) en cuanto a la determinacién de requisitos.

» | os Casos de Uso particionan el conjunto de necesidades atendiendo a la
categoria de usuarios que participan en el mismo.

» Estan basados en el lenguaje natural, es decir, es accesible por los usuarios.

2.7.6.1 ACTORES

Principales: personas que usan el sistema.

Secundarios: personas que mantienen o administran el sistema.

Material externo: dispositivos materiales imprescindibles que forman parte del

ambito de la aplicacién y deben ser utilizados.

Ofros sistemas: sistemas con los que el sistema interactua.

La misma persona fisica puede interpretar varios papeles como actores distintos, el

nombre del actor describe el papel desempenado.

Los Casos de Uso se determinan observando y precisando, actor por actor, las
secuencias de interaccién, los escenarios, desde el punto de vista del usuario. Los
casos de uso intervienen durante todo el ciclo de vida. El proceso de desarrollo
estara dirigido por los casos de uso. Un escenario es una instancia de un caso de

uso.
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2.7.4 DIAGRAMAS DE CLASES

n |
c imento Ventana ombre d_e 3 clase
del ni ombre {autor=Jos8, valores etiquelados: {
suacién=comprobado) propiedades de (o0 la cixse
+1amafio: Area = (100.10D) == vator de inicializacion
. ‘ #visidllidag: Bocleano = invisible
22' npart o o «tamafio-por-deleclo: Rectangulo
flamao-maximo: Rectangulo
—xptr: VentanaX*
. +crear () E———1— operacién con alcance
comparimento +ocullar () de clase
de operaciones +moslrar (posicién: Punlo)
—enlazarvVentanaX(ventr:VentanaX ®)

Figura 2.8 Diagramas de Clase

El Diagrama de Clases es el diagrama principal para el analisis y disefio. Un
diagrama de clases presenta las clases del sistema con sus relaciones estructurales
y de herencia. La definicibnh de clase incluye definiciones para atributos y
operaciones. El modelo de casos de uso aporta informacion para establecer las

clases, objetos, atributos y operaciones.

El mundo real puede ser visto desde abstracciones diferentes (subjetividad)

2.8 METRICAS TECNICAS DEL SOFTWARE

Tradicionalmente se emplean medidas para entender mejor los atributos de los
modelos que se crean, pero fundamentalmente se emplean las medidas para valorar

la calidad de los productos de ingenieria o los sistemas que se construyen.
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Las métricas técnicas del software proporcionan una manera sistematica de valorar
la calidad basandose en un conjunto de "reglas claramente definidas". Proporciohan
al ingeniero del software una visidén interna en el acto en lugar de una vision a
posteriori, permitiéndole descubrir y corregir problemas potenciales antes que se

convierta en defectos catastréficos
2.8.1 CALIDAD DEL SOFTWARE

Un software de alta calidad es una de las metas mas importantes en el desarrollo de
un producto software. La calidad del software hace hincapié en la concordancia con
los requisitos funcionales y de rendimientos explicitamente establecidos, los
estdndares de desarrollo explicitamente documentados y las caracteristicas
implicitas que se esperan de todo software desarrollado profesionalmente. Esta

definicion hace énfasis en los siguientes tres puntos:

= Los requisitos del software son la base de las medidas de calidad. La falta de
concordancia con los requisitos es una falta de calidad.

= Unos estandares especificos definen un conjunto de criterios de desarrollo
que guian la manera en que se hace la ingenieria del software. Si no se
siguen los criterios, habra seguramente poca calidad.

= Existe un conjunto de requisitos implicitos que ha menudo no se nombran. Si
el software cumple con sus requisitos explicitos pero falla en los implicitos, la

calidad del software no sera fiable.

La calidad del software es una compleja mezcla de factores que variaran a través de

diferentes aplicaciones y segun los clientes que las pidan.
2.8.2 ESTRUCTURA PARA LAS METRICAS DEL SOFTWARE

La medicién asigha numeros o simbolos a atributos de entidades en el mundo real.
Para conseguirlo es necesario un modelo de medicién que comprenda unh conjunto

consistente de reglas.
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Existe la necesidad de medir y controlar la complejidad del software, es bastante
dificil obtener un solo valor para representar una "métrica de calidad”, sin embargo es
posible desarrollar medidas de diferentes atributos internos del programa como ser:
modularidad efectiva, independencia funcional y otros atributos. Estas métricas vy
medidas obtenidas pueden utilizarse como indicadores independientes de la calidad

de los modelos de analisis y disefio.

Los principios basicos de la medicidon, sugeridos por Roche, pueden caracterizarse

mediante cinco actividades:

= Formulacién. Obtencidon de medidas y métricas del software apropiadas para
la representacién del software en cuestion.

= Coleccién. Mecanismo empleado para acumular datos necesarios para
obtener las métricas formuladas.

= Andlisis. Calculo de las métricas y la aplicacién de herramientas matematicas.

= |nterpretacién. Evaluacion de los resultados de las métricas en un esfuerzo
por conseguir una vision interna de la calidad de la representacion.

= Realimentacién. Recomendaciones obtenidas de la interpretacion de métricas

técnicas transmitidas al equipo software.

Se define un conjunto de atributos que deberian acompafnar a las métricas efectivas

del software. La métrica obtenida y las medidas que conducen a ello deberian ser:

= Simple y facil de calcular.

= Empirica e intuitivamente persuasiva.

= Consistente y objetiva.

= Consistente en el empleo de unidades y tamafios.
= |ndependiente del lenguaje de programacion.

= Un eficaz mecanismo para la realimentacién de calidad.
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2.8.3 METRICAS BASADAS EN LA FUNCION

La métrica del punto de funcién (PF) se puede utilizar como medio para predecir el
tamafo de un sistema obtenido a partir de un modelo de analisis. Para visualizar esta
métrica se utiliza un diagrama de flujo de datos, el cual se evaluar para determinar
las siguientes medidas clave que son necesarias para el calculo de la métrica de
punto de funcion:

= Numero de entradas del usuario.

= Numero de salidas del usuario.

= Numero de consultas del usuario.

= NuUmero de archivos.

= NuUmero de interfaces externas.

La cuenta total debe ajustarse utilizando la siguiente ecuacion:
PF = cuenta-total x (0,65 + 0,01 x 2Fi)

Donde cuenta-total es la suma de todas las entradas PF obtenidas de la figura 9.2 y

Fi(i=1 a 14) son los "valores de ajuste de complejidad".

Para el ejemplo descrito en la figura 9.2 se asume que la ZFi es 46 (un producto

moderadamente complejo), por consiguiente:

PF=50x(0,65+0,01x 46)= 56
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Factor de ponderacion

Parametro de medicién Cuenta Simple | Media | Compl.

Numero de entradas del 3 X 3 4 6 9
usuario

Numero de salidas del usuario 2 X 4 5 7 8
Numero de consultas del 2 X 3 4 6 6
usuario

Numero de archivos 1 X 7 10 15 7
Numero de interfaces externas 4 X 5 7 10 20
Cuenta total 50

Figura 2.9 Calculo de puntos de funcién

Basandose en el valor previsto del PF obtenido del modelo de analisis, el equipo del

proyecto puede estimar el tamafio global de implementacidén de las funciones de

interaccién. Asuma que los datos de los que se dispone indican que un PF supone

60 lineas de codigo (se utilizara un lenguaje orientado a objetos) y que en un

esfuerzo de un mes-persona se producen 12 PF. Estos datos histéricos proporcionan

al gestor del proyecto una importante informacién de planificacibn basada en el

modelo de analisis en lugar de estimaciones preliminares.
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3 ANALISIS Y DESARROLLO

3.1 DETERMINACION DE REQUERIMIENTOS FUNCIONALES DEL SISTEMA

Los requerimientos son una descripcidn de las necesidades o deseos de un

producto. La meta primaria de la fase de los requerimientos es identificar vy

documentar lo que en realidad se necesita, en una forma que claramente se lo

comunique al cliente.

La siguiente lista de requerimientos funcionales del sistema es una muestra

representativa del funcionamiento requerido.

Ref. Requerimiento Categoria

R.001 [ Ingreso al sistema mediante un usuario y una Evidente
contrasena.

R.002 [ El sistema debe tener mecanismos de seguridad de | Evidente
acceso a los diferentes usuarios.

R.003 [ El sistema debe permitir la captura de los datos de | Evidente
los adolescentes.

R.004 | Contar con la informacion de los participantes en Evidente
los talleres actualizado para entrega inmediata.

R.005 | El sistema debe permitir evaluaciones a Evidente
adolescentes.

R.006 | Registrar las evaluaciones de estudiantes. Evidente

R.007 | El sistema debe emitir reportes de avaluaciones. Evidente

R.008 [ Se debe contar con cuadros estadisticos de notas Evidente
de cada taller para una buena toma de decisiones.

R.009 | Registrar usuarios del Sistema. Evidente
Registrar participacién del Alumno Evidente
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R.010 [ Registrar actividades de estudio en el taller Evidente

R.011 | Modificar datos del usuario sistema Evidente

R.012 [ Se requiere que el sistema sea de facil manejo. Evidente

3.2 REQUISITOS ADICIONALES

3.2.1 REQUISITOS DE INTERFAZ

El sistema debe tener un formato conocido para los usuarios, cuyo entorno sea
amigable y que brinde ayudas legibles para ellos. Para esto es importante entender
las necesidades de los docentes y familiarizarlos con el uso de la PC como una
herramienta tanto para el proceso de evaluacidéh como para el desarrollo de sus

talleres.

Los funcionarios deben tener solo acceso a los programas o proyectos de los cuales

son responsables.

La importacién de los datos de los adolescentes provenientes de los institutos de

capacitacién debe ser confiable.

3.2.2 RESTRICCIONES DE IMPLEMENTACION

Para la implementacién del sistema se debe tener en cuenta la utilizaciéon de los

equipos con los que cuenta el Programa Adolescente.

Restricciones en la plataforma de software

Linux es un sistema operativo disefiado por y para programadores, de la misma
manera que el unix lo fue. Por tanto, salvo incorporaciones recientes, la mayoria de
las cosas deben hacerse "a la mano", y para hacerlas es necesario enterarse de

porqué se hacen.
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Creo que con todo esto, tendras mas que suficiente para decidirte por un sistema

operativo:

= Gratuito

= Rapidisimo

= Multitarea real de 32 bits
= Sistema X-WINDOWS

= Estable (que no se cuelga)
3.3 DESCRIPCION DE CASOS DE USO

Los diagramas de casos de uso se emplean para capturar el comportamiento de un
sistema en desarrollo, sin tener que especificar como se implementa ese

comportamiento.

3.3.1 DIAGRAMA DE CASO DE USO

En esta primera instancia solo presentaremos el Diagrama de Caso de Uso (segun la
nomenclatura UML) que permite visualizar las distintas operaciones que se esperan

del sistema y cémo se relaciona con su entorno.

El diagrama muestra un conjunto de casos de uso, actores y sus relaciones
(dependencia, generalizacion y asociacién). En la figura 3.1 representa el dominio del

proyecto Sistema de Evaluacion.

El modelo de casos de usos para este proyecto es el siguiente:
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SISTEMA DE EVALUACION VIA WEB

Crea
Asignatura
Debe
Debe

Debe

CreaBase de
Preguntas
Facilitador
Puede -
Modificar
Debe Examen
V

alidar i
Validar Usuario el
Examen

Usuario
Consultar
Puede FExamen
i Debe

Crea
Adolescente Asignatura

Figura 3.1 Diagrama de Caso de Uso
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El modelo contiene un actor denominado usuario que es una generalizacion de dos

actores: Adolescente y Profesor. Cada uno de estos realiza las tareas que se ven

volcadas en los diversos casos de usos.

3.3.2 NARRACION DE LOS CASOS DEUSO

En esta seccibén se describe cada uno de los casos de uso, en este documento se

detalla el nombre del caso uso, los actores del caso de uso, una descripcidn del

desenvolvimiento y el proceder de los actores en el caso de uso, el flujo principal con

los eventos del actor y el sistema, la precondicion del sistema, la post condicién y por

ultimo la presuncion en sistema. Figura 3.2

Documento de Descripcion de Casos de Uso de Primer Nivel

DOCUMENTO DE DESCRIPCION DE CASOS DE USO CU-1

a) Nombres:

Crear Asignatura

b) Actores:

Profesor

c¢) Descripcién

Describe el proceso de crear actividades cuando

se inicia un nuevo taller de capacitacion.

d) Flujo Principal

Eventos Actor

Eventos de Sistema

1.- Activa médulo de
seguimiento taller.

- Activa el médulo del
control de contenido de

talleres.

1.- Muestra en pantalla
el menu de opciones de
crear contenido del

taller.

2.- Reporte de
contenidos y

actividades creadas en

2.- Confirma con

registros de archivo.
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cada periodo fecha de
creacion, periodo y

gestion, responsable

3.- Imprime los reportes

3.Muestra en pantalla la
confirmacion de

impresion

e) Precondicion

La confirmacién con los registros de archivo.

f) Post Condicién

La creacién ha sido aprobada por responsables.

g) Presuncion

La Base de datos de proyectos esta disponible.

Figura 3.2 Documento de casos de uso

DOCUMENTO DE DESCRIPCION DE CASOS DE USO CU-2

a) Nombres:

Crear examen

b) Actores:

Facilitador

c¢) Descripcion

Un facilitador crea un examen, puede realizar

operaciones de adicién, modificacién y baja de un

examen.

d) Flujo Principal

Eventos Actor

Eventos de Sistema

1. Activa las funciones
del nuevo exameny

asignha actividad.

1. Muestra en pantalla
datos referentes al
examen facilitador

creador.

2. Realiza las

observaciones

2. Revisa la informacién

de acuerdo a la
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correspondientes.

actividad asignada.

3. Activa el proceso de

creacion.

3. Muestra en pantalla
la confirmacion de

creacién.

e) Precondicion

Revisién de examen nuevo.

f) Post Condicién

La profesores ya tiene registrada y actualizada la

informacién de examen.

g) Presuncién

La Base de datos del sistema esta disponible.

DOCUMENTO DE DESCRIPCION DE CASOS DE USO CU-3

a) Nombres:

Crear base de preguntas.

b) Actores:

Profesor

c¢) Descripcion

El profesor crea base de preguntas que

pertenecen a un examen ya creado.

d) Flujo Principal

Eventos Actor

Eventos de Sistema

1.- Activa el modulo

examen enlace base de

1.- Muestra en pantalla

los tipos de preguntas

preguntas. que pueden ser
agregadas.

2.- Realiza las 2- Revisa la

observaciones informacion.

correspondientes

3. Activa creacién de

3.- Muestra en pantalla
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pregunta.

la confirmacién.

e) Precondicién

Tener los datos actualizados de las preguntas.

f) Post Condicién

Se tiene activadas las preguntas.

g) Presuncién

La Base de datos del sistemas esta disponible.

DOCUMENTO DE DESCRIPCION DE CASOS DE USO CU-4

a) Nombres:

Informacion del rendimiento en los talleres.

b) Actores:

Docente

¢) Descripcién

Describe el reporte de estadisticas de rendimiento

y calificaciones de los estudiantes.

d) Flujo Principal

Eventos Actor

Eventos de Sistema

1. Activa la funcién para
dar el reporte de
rendimiento de los
estudiantes y

estadisticas por taller.

1. Muestra en pantalla
los datos de
calificaciones y las

estadisticas.

2.Realiza las
observaciones

correspondientes

2. Revisa la informacién
de acuerdo a los datos

de alumnos.

3. Activa la impresién

de reporte.

3. Muestra en pantalla
confirmacién de

imprimir el reporte.
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e) Precondicién

Tener los datos actualizados de evaluacién.

f) Post Condicién

Se tiene los informes correspondientes

g) Presuncién

Base de datos de proyectos esta disponible.

DOCUMENTO DE DESCRIPCION DE CASOS DE USO CU-5

a) Nombres:

Corregir Examen

b) Actores:

Docente

¢) Descripcién

El profesor accede a un examen rendido por
algun adolescente y corrige cada pregunta

otorgando una nota a la pregunta.

d) Flujo Principal

Eventos Actor Eventos de Sistema

1. Activa la funcién de 1. Muestra en pantalla

corregir examen. el examen de un
estudiante.

2.Realiza las 2. Revisa las preguntas

observaciones y otorga nota.

correspondientes

3.- Activa la finalizacién | 3.- Muestra en pantalla

de correccioén. la confirmacion.

e) Precondicion

Se tiene los datos actualizados de inventario.

f) Post Condicién

Se tiene impreso el informe correspondiente.

g) Presuncién

Base de datos de proyectos esta disponible.
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DOCUMENTO DE DESCRIPCION DE CASOS DE USO CU-6

a) Nombres:

Informacion del estudiante.

b) Actores:

Responsables

¢) Descripcién

Describe el rendimiento individual de los

estudiantes.

d) Flujo Principal

Eventos Actor

Eventos de Sistema

1.- Activa la funcién
para generacién de

reportes.

1.- Muestra en pantalla
las calificaciones del

alumno.

2.- El usuario escoge si
quiere imprimir el

reporte.

2.- El sistema imprime.

3.- El usuario escoge

terminar.

3.- Terminar.

e) Precondicion

Se tiene las calificaciones de los estudiantes

actualizados.

f) Post Condicion

Se tiene impreso el informe correspondiente.

g) Presuncién

Base de datos de proyectos esta disponible.
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DOCUMENTO DE DESCRIPCION DE CASOS DE USO CU-7

a) Nombres:

Rendir Examen.

b) Actores:

Adolescente

¢) Descripcién

Un alumno accede a un examen creado por un
Profesor y responde las preguntas de dicho

examen.

d) Flujo Principal

Eventos Actor Eventos de Sistema

1.- Activa la funcién| 1.- Muestra en pantalla

para rendir examen. las preguntas del
examen.
2.- El usuario escoge la | 2.- El sistema

pregunta a responder. determina tiempo de

respuesta.

3.- El usuario terminar. 3.- Terminar.

e) Precondicién

Se tiene las respuestas registradas.

f) Post Condicién

Se tiene el informe correspondiente.

g) Presuncién

La Base de datos de proyectos esta disponible.

DOCUMENTO DE DESCRIPCION DE CASOS DE USO CU-8

a) Nombres:

Administrador Usuarios.

b) Actores:

Administrador de Sistema.

¢) Descripcién

Activa cuentas de usuarios que tienen permiso de
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manejar el sistema.

d) Flujo Principal Eventos Actor Eventos de Sistema

1. Activa menu usuario, | 1.El sistema muestra el
luego en el submenu | formulario activar

activar usuario. usuarios de sistema

2.El usuario ingresa sus | 2. El sistema habilitara
datos, y presiona la pagina resultados.

aceptar

3. El usuario terminar. 3. El sistema presenta

un mensaje los
resultados.

e) Precondicion Se tiene las respuestas registradas.

f) Post Condicién Se tiene el informe correspondiente.

g) Presuncién Base de datos de proyectos esta disponible.

3.4 MODELO DE ANALISIS
3.4.1 CONSTRUCCION DEL MODELO CONCEPTUAL

Los diagramas de clases se utilizan para modelar la vista de disefio estatica de un

sistema. El diagrama del modelo conceptual, ilustra graficamente las fronteras del
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sistema con el resto del universo, nos permite identificar en forma clara y concisa

cada uno de los flujos de datos y entidades externas.

En la Figura 3.3 se realiza la representacién del diagrama de conceptual

correspondiente al sistema en desarrollo.

3.4.1.1 CAPTURA DE CONCEPTOS: SISTEMA DE EVALUACION VIA WEB

De las actividades realizadas por los usuarios, se pueden abstraer los conceptos y
tipos de objetos que formaran parte del modelo conceptual. Los tipos de conceptos

que definimos y utilizamos son variados para el ambiente de trabajo definido.

A continuacién, se identificaron los siguientes conceptos para este proyecto:

Adolescente

Es quien interactua con el sistema y recibe los beneficios de aprendizaje y

evaluacidn a través de los talleres de capacitacion.

= Secretaria

Es la persona que registra al adolescente en los talleres de capacitacién. Se

encarga actualizar los datos, informes del seguimiento de los talleres.

=  Facilitador

Representa a la persona que realiza la capacitacidbn y evaluacién en los
talleres. Realiza las estadisticas de promedios de aprovechamiento de los

adolescentes.

=  Administrador de Talleres

Representa a la persona que hace el seguimiento de los talleres y de los

estudiantes.
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Cuestionario

Esta directamente relacionado con las unidades del taller para la evaluacién
de los adolescentes. El cuestionario permite incluir preguntas de verdadero-
falso, opcidbnh multiple, respuestas cortas, asociacidon, preguntas al azar,

numeéricas.

Actividades del Taller

Representa a las actividades de los talleres, para los cuales existe un

determinado cuestionario.

Preguntas de la actividad

Esta relacionado con el cuestionario, representa a las preguntas de cada

actividad del taller.

Respuestas a las preguntas

Este estrechamente relacionado con el cuestionario, representa las respuestas

de las preguntas de cada actividad.

Guias de refuerzo

Representa a las fichas de refuerzo que se envia al estudiante de acuerdo a

las respuestas incorrectas que dio.

Registro cambio actividad

Representa al control de la situaciéon en que se encuentra un estudiante en el

estudio de las actividades del curso.

Registro respuesta incorrecta

Representa el registro de las respuestas incorrectas que el adolescente dio.
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=  Actividades

Representa el numero de actividades que contiene el taller. En si es la
curricula de los talleres de capacitacibh que se realiza en el programa

adolescente.

Modelo conceptual con Agregacidn de Asociaciones: Sistema de Evaluaciéon en un

Entorno Web se muestra en la figura 3.3.
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Actividades

Crea

Tiene Secretaria

Taller Registrado-en Registra

. Adolescente

Evalda
Dicta-en
Responde

Facilitador Crea Cuestionario

Tiene
Tiene
Nota

Figura 3.3 Diagrama del Modelo Conce ptual
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3.4.2 DIAGRAMA DE ITERACION

Estos diagramas son modelos que describen la manera en que colaboran grupos de
objetos para cierto comportamiento. Habitualmente, un diagrama de interaccidén
capta el comportamiento de un solo caso de uso. El diagrama muestra cierto numero

de objetos y los mensajes que se pasan entre estos objetos dentro del caso de uso.
3.4.3 DIAGRAMA DE SECUENCIA

La construccion del diagrama de secuencia muestra la interaccién de los objetos
ordenados en secuencia temporal. Muestra los objetos que se encuentran en el
escenario y la secuencia de mensajes intercambiados entre los objetos para llevar a

cabo la funcionalidad descrita por el escenario.
A continuacién se describe de manera grafica los diagramas de secuencia del

Sistema definido para cada caso de uso.
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Diagramas de Secuencia: Partici

pacion de Alumnos

Facilitador

Entrega de
participacién de  _.._
Alumnos

Verificacién de

participacién

Inicia el proceso de
participacion

Reg Alum ()

Secretaria

; Reg Alum ()

Centr Notas ()

Figura 3.4

Diagrama de Secuencia: Control

Participacion de Alumnos

de Actividad

Docente

Entrega de
Documentos

Administrativo

Rev _Doc()

Secretaria

Verifica
Actividad

Reg Mat ()

Reg Mat ()

Inicia el proceso
de Informe

Reg Per ()

Proceso de
Reporte

Reg Per ()

Figura 3.5 Control de Actividad
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Diagramas de Secuencia: Elaboraciéon de Horario de Actividad

Docente Alumno Responsable

Revisala .oo..... .-~ Reo Per
Carga  _ g_Per() Reg Cur()

horaria )

[nicia Proceso

Horario — --- Reg Mat ()

Inicia el proceso
Horario ~  ------- -——--  Reg_Per ()

5 Reg Cur ()

Procesode ————-1—— Reg Rep ()
Reporte Reg Rep ()

Figura 3.6 Elaboracion de Horario de Actividad

Diagramas de Secuencia: Registro de Notas

el Secretaria
Entrega Notas - R -~ Registra Notas ()
Verificacionde ! . Entrega Nota ()
Notas 4
Iniciael procesode ~  + Centr Notas ()
Centralizar Notas B

Figura 3.7 Registro de Notas
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Diagramas de Secuencia: Material de trabajo en los talleres

Institucién Secretaria
Entrega de . .
Material — .. — Revisa Matenal ()
Verificaciénde {1 _ Documento O
Material 3
Inicia el procesode | ___ Reg Material ()
material taller A

Figura 3.8 Material de trabajo en los talleres

3.5 MODELO DE DISENO

El disefio se ha descrito como un proceso multifase en el que se sintetizan
representaciones de la estructura de datos, estructura del programa, caracteristicas

de la interfaz y detalles procedimentales desde los requisitos de la informacién.

La fase del modelo de disefio se obtiene del estudio de cada uno de los tres
dominios del modelo de analisis que sirven de elementos base para la creacidén de un
buen disefo.
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3.6 CONSTRUCCION DE TABLAS

De acuerdo a lo expuesto en el capitulo dos sobre la correspondencia de un modelo
orientado a objetos a un modelo relacional se muestra a continuacién el modelo
relacional al que se ha llegado, que muestra la Base de Datos del Sistema de

Evaluacién en un Entorno Web para la Agencia Save the Children, en un conjunto de
tablas:

Tabla Usuarios

Esta tabla almacenara toda la informacion acerca de los usuarios que tienen permiso

para acceder al sistema.

Campo Tipo de Dato Descripcion
Cédigo Entero 4 Codigo de usuario.
Nombre Caracter 20 Nombre de usuario, que tiene

acceso al sistema.
Contrasefa Caracter 20 Permiso para acceder al

sistema.

ndice: Cédigo Tipo.: Primario

Tabla profesor

La tabla profesor contiene la informacién referente a los docentes y facilitadores que

dictan los talleres.
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Campo Tipo de Dato Descripcion
Cadigo Entero 4 Cadigo profesor
ApellidoPat Caracter 20 Apellidos paterno del docente
ApellidoMat Caracter 20 Apellidos materno del docente
Nombre Caracter 20 Nombres del docentes
FechaNac Fecha 8 Fecha de nacimiento del profesor
Cl Caracter 9 Nro. cedula identidad
Fono Caracter 10 Nro. de teléfono
Direccién Caracter 25 Direccién del docente
Sexo Caracter 9 Sexo del docente

ndice: Cédigo Tipo: Primario
Tabla Adolescente

Almacena informaciéon acerca de los adolescentes que son capacitados en los

talleres.

Campo Tipo de Dato Descripcion

Cédigo Entero 4 Cédigo adolescente
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ApellidoPat
ApellidoMat
Nombre
FechaNac
Cl

Fono
Direccién

Sexo

Caracter 20

Caracter 20

Caracter 20

Fecha 8

Caracter 9

Caracter 10

Caracter 25

Caracter 9

Apellidos paterno estudiante
Apellidos materno

Nombres del adolescente
Fecha de nacimiento

Nro. cedula identidad

Nro. de teléfono

Direccién donde vive el alumno

Sexo del estudiante

Indice: Cédigo

Tabla Actividad

Esta tabla contiene la informacion de las actividades que se dictan en una determina

area de estudio.

Tipo: Primario

Campo Tipo de Dato Descripcion
CodActividad Entero 4 Cédigo de incremento
Periodo Caracter 4 Periodo de la actividad en el taller
Descripcioén Caracter 30 Descripcion de la materia.

ndice: Cédigo

Tipo: Primario
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Tabla Notas

Esta tabla contiene informacién de las notas que tienen los alumnos.

MS = muy satisfactorio.

S = satisfactorio.

PS = poco satisfactorio.

Campo Tipo de Dato

Descripcion

Cédigo Entero 4

CodActividad Entero 4

Cédigo de nota

Cédigo de actividad

CodAlumno Entero 4 Codigo de alumno
Actividad1 Caracter 3 Nota de la primera actividad
Actividad2 Caracter 3 Nota de la segunda actividad
Actividad3 Caracter 3 Nota de la tercera actividad
Actividad4 Caracter 3 Nota de la cuarta actividad
PromTotal Caracter 3 Sumatoria total
Indice: Cédigo Tipo: Primario

CodActividad Regular

CodAlumno Regular
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Tabla Taller

Esta tabla contiene informacién de los talleres.

Campo Tipo de Dato Descripcion
Codigo Entero 4 Codigo de taller
CodigoAct Entero 4 Cédigo de actividad
Gestion Caracter 5 Gestion de taller
Periodo Caracter 2 Periodo en la gestidn
Descripcioén Caracter 25 Descripcion del taller
Capacidad Entero 4 Numero de alumnos
Ubicacién Caracter 20 Lugar donde se dictan los talleres

ndice: Cédigo

Tipo. Primario

Tabla Instituto Capacitacion

Esta tabla contiene informacién de los centros de capacitacién donde se realizan los

talleres.

Campo

Tipo de Dato

Descripcion

Cédigo

Entero 4

Cédigo de instituto
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Descripcién
Direccion

Fono

Caracter 25

Caracter 25

Caracter 10

Descripcion del instituto
Ubicacién del instituto
Teléfono del instituto de

capacitacion

ndice: Cédigo

Tipo. Primario

Tabla Registro de Participacién

Esta tabla almacenara toda la informacion acerca de la participacion de los

adolescentes en los talleres.

Campo Tipo de Dato Descripcion
Cédigo Entero 4 Cédigo de participacién
CodAlumno Entero 4 Cédigo del alumno
Fecha Fecha 8 Fecha de participacién
CodActividad Entero 4 Cédigo de actividad
Descripcioén Caracter 20 Descripcidn de participaciéon

ndice: Cédigo

Tipo. Primario
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3.7 IMPLEMENTACION DEL SISTEMA
3.7.1 DISENO INTERFAZ DEL SISTEMA

En esta seccién mostraremos las diferentes opciones del sistema.

La pantalla de presentacién del proyecto tiene informacién referente a la institucion

sus objetivos, servicios, publicaciones que es la organizacién realiza respecto al

programa adolescentes.

28 Documento sin titulo - Microsoft Internet Explorer - [Trabajar sin conexion]

Archivo Edidén Ver Favoritos Herramientas Ayuda
=

J AtrEs \‘) @ @ "(';] I_jrBL'lsqueda ?./'l'(Favontos Q‘Multlmedla @ ﬁv .?; @ '--L,J ﬁ

tireceier | @) hitp //:www qat-bolivia.ora/broar amaadolescente

»

v|1r

Wirculos

123

ADMINISTRACION
Configurasion ﬂ

Bienvenidos

Entorrno para W
Adolescentes

Le damos la bienvenida por participar en la capacitacion en la introduccion de adolescentes en el drea de la
tecnologia. El trabajo con adolescentes tiene una caracteristica muy peculiar que los diferencia de los nifios y de los
adultos. Para los adalescentes, es una etapa llena de dudas, preguntas y curiosidades; esta es una oportunidad que
nos servird para reflexionar y aprender juntos y, sobre todo, sensibilizarlos en la utilizacidn de recursos tecnologicos
con los que dispone en el contexto local.

Entormo pars
Profesores N

Escalas @
Calificaciones -#4
Registros lﬁ
Ayuda 0

Se quiere motivar a los y las adolescentes a un continuo aprendizaje, sensibilizarlos en el uso adecuado vy
responsable de la tecnologia, potenciando sus habilidades, proporcionarles pautas practicas que les sirvan en el
desarrollo de su autoformacidn e incentive su iniciativa y creatividad.

{Que es un Taller?

Un taller es un espacio en el que un
grupo de personas trabajan para
conseguir algin producto. Asi
existen talleres artesanales que
producen artesanias o talleres de
costura que producen prendas de
vestir, Por tanto un taller NO es una
clase, un curso, o una conferencia.

Aprender es un  Proceso

Continuo

El tema de tecnologia es bastante
amplio y se aplica en todo el contorno
de desarrollo. La tecnologia desde un
punto de vista dinamico, practico v
reflexivo que ayuda al adolescente a
iniciarse en este ambito.

Objetivos del Taller

Desarrollar actividades de
composicidn, redaccidn v
presentacidn para Incentivar la
creatividad e niciativa de los vy las
adolescentes.

Mostrar  avances y recursos

tecnologicos para que los y las
adolescentes formen un sentido
rriticn acerca de |a terninlnnia v cnic

4 MiPC

necesario capacitarse v
Pt e L T O P

Fl_taller _aile ce nronnne en acte

@ Listo .

+4 inicio

Figura 3.9 Pantalla de presentacién del sistema de evaluacion

En la parte izquierda se encuentra un menu de administraciéon entre los cuales se
tiene el acceso al entorno adolescente, calificaciones de los adolescentes en los
talleres, etc.
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La pantalla de autentificacion se visualiza cuando se ingresa a la opcién entorno

adolescente o profesor, donde se tiene que ingresar el nombre de usuario y su

contrasena, tal como se muestra en la figura 3.10.

2l Documento sin titulo - Micrasoft Internet Explorer - [Trabajar sin conexion]

Archivo Edicién Ver Favoritos Herramientas Ayuda oy
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Cirecciaf @ Ihtto //:www .aat-bolivia ora broaramaadol escente usuarios '\'\ Ir winaulos
~
Usuarios registrados Registrarse como nuevo usuario
Entre aqui usando su nombre de usuario y contrasefia;  Para acceder al sistema debe tener una cuenta de usuario.
Estos son los pasos para crear una nueva cuenta de
Contrasefia: | 1. Rellene el Formulario de Reaistro con sus datos.
2. El sisterna le enviara un correo para verificar que su
direccidn sea correcta.
3. Lea el correo y confirme.
Si solamente desea ver el funcionamiento de la plataforma 4. Su registro sera confirmado v usted podra acceder al
puede entrar como invitado. Esto le permitira ver algunos sistema. .
datos, pero no podré realizar cambios. 5. A partir de ese momento solo necesitard utilizar su =
Para entrar como Invitado haga clic aqui. nombre de usuario y contrasefia en el formulario de
la pagina para entrar al entorno del sistema.
[ Entrar como invitado ] r
El acceso al sistema de evaluacion se realiza usando el
mismo nhombre de usuario y contrasefia gue utiliza para
B " acceder al sistema. Por favor, mantenga estos datos
LOlvidé su nombre o centrasefia? privados debidamente protegidos.
[ Enviar detalles por correo electronico ] [ Comience ahora creando una cuenta ]
Ud. no esté en el sistema. (Acczso)
Paglna Prinapal 13

i

i Mipc

Figura 3.10 Pantalla de autentificacion de usuario

En esta seccion ademas tenemos la opcidn de ingresar al sistema como invitados,

donde las opciones son limitadas no se puede realizar cambios. Si no se encuentra

registrado de ingresar al enlace del formulario de registro y el administrador sera

quien dara la autorizacion para ser parte de los usuarios del sistema.

Llenados los campos requeridos haciendo clic en el botén Entrar, si sus datos son

correctos podra ingresar a la siguiente pantalla del sistema de evaluacion.
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3.7.1.1 CUESTIONARIO

Los cuestionarios son simplemente colecciones de preguntas, de un examen. El
adolescente responde a cada una de las preguntas que se le presentan y al final

obtiene una calificacion, usualmente numérica, igual que en un examen.

La figura 3.11, muestra como el profesor puede crear el cuestionario, el formulario
nhos permite crear la base de preguntas para nuestro examen, donde se puede elegir
una categoria y el tipo de pregunta que creara por ejemplo en la creacién de
cuestionario permite incluir preguntas de verdadero-falso, opcién multiple, respuestas
cortas, asociacién, preguntas al azar, nhuméricas, incrustadas en el texto, audio y

todas ellas pueden tener graficos.

Los profesores pueden definir con precision los examenes del curso, e importar las
preguntas de los formatos mas populares. El sistema permite integrar diferentes
opciones en sus cuestionarios para que su entorno sea lo mas amigable posible para

el usuario.

El proposito de los cuestionarios es proporcionarle un medio de conocer el
rendimiento del estudio del adolescente. Segun la puntuacién que obtenga se puede
saber si necesita estudiar el tema con mas detenimiento o ya lo domina
completamente. Obviamente, también se pueden utilizar las calificaciones obtenidas

al responder a los cuestionarios como parte de la nota final del taller.

Para editar una nueva categoria se debe hacer clic en el botén "Editar categorias”, le
aparecera la siguiente ventana en la cual debe ingresar la categoria que desea crear

coh su respectiva descripcién.

Una vez llenados el campo de categoria y su descripcién se observara lo siguiente:
Se ha creado una categoria prueba con una descripcidén que dice: Categoria del

cuestionario de pruebas.
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El siguiente paso ahora que ya se tiene creada la categoria prueba, se debe
presionar el boton mostrar Luego se mostrara la siguiente ventana, desde la cual se
pueden ir agregando preguntas de opcion multiple, falsa verdadera, respuesta corta,

etc.

28 Documento sin titulo - Microsoft Internet Explorer - [ Trabajar sin conexion] \;‘]@E|
Archivo Edidén Ver Favoritos Herramientas Ayuda 37('1
L s J E @ :;j ),_3-Basqueda ‘E{'{ Favoritos QMuItnmedia @ i,’—'] - .;,_. @ o~ '_J ﬁ

Diregcjan I@ htp//:www .gat-bolivia.org/programaadolescente fusuarics "| I yiness

Creaciénly Edicion|de|Cuestionario

Ain no se han afadido

preguntas Categoria: | Por defecto | Editar categorias

Incluir sub-categorias

[J Mostrar también preguntas antiguas

Crear una nueva pregunta: |Escogev._. v_!

Importar preguntas desde u Escadir. tas a un archiva @

“erdadero/Falso

FRespuesta corta

Numénca

Calculadas

Descnpcién

Emparejando respuestas cortas aleatonamente

Texto de Enunciado:

Seleccionar todo / Omitir todos

Mover a>>
| I Borrar |

( << Afiedir a cuestionario e ———
|Nueva categoria V|

Agregar: |1 VI preguntas aleatorias

Ud. estd en el sistema como Profesor (Salir)

&] Listo 4 MiPC

Figura 3.11 Creacidn de cuestionario

La calificaciéon se obtiene de forma automatica y se le presenta tan pronto como
termina de rellenar el cuestionario y presionar el botén de “"Guardar respuestas" al
final del mismo.
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En la siguiente pantalla vamos a crear una pregunta de opcién multiple. Para ello se
debe elegir Opcidn multiple y luego presionar el botén Crear una pregunta, entonces

visualizaremos la pantalla:

cuesilonario Categoria: Iurhf:ha —i Mostres I Exditar categarias |

An no-s han agregado parguntas Categoria del cuestionario de pruebas

Agregar |Cpeitn mohipe =]

Guardar todo el cuestonans Caoncslar preguntas: Crearuna pregunta I @
Importar pragusias de un srchivo | 7]

Crearmultiples pregusias | @®

Atin no s& han agregado pergunias

Figura 3.12 Creacion de categoria prueba

Como se puede observar, la creacion de una pregunta de opcién multiple es bastante

intuitiva.

Se debe especificar a que categoria pertenece la pregunta que se esta formulando.

Nombre de Pregunta, Es un hombre asighado a la pregunta.

Pregunta, Es la pregunta que el alumno observara, a la cual tiene que dar respuesta.

¢Una o varias respuestas? , Se define si la pregunta puede tener mas de una
respuesta. Por Ultimo estan las posibles respuestas que son colocadas en la etiqueta

que dice Eleccién 1, Eleccioén 2...efc.

Asimismo en la parte izquierda de cada Eleccion se le puede asignar una calificacién

a la respuesta. Por ultimo debajo de cada Eleccidon se puede ingresar un mensaje
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que indique si el mensaje esta correcto o no y dependiendo del criterio del docente,

se puede incluir también la respuesta correcta.

Se presiona el boton Guardar Cambios y le aparecera la siguiente pantalla, ya con la

pregunta de opcién multiple creada:

» Catagoria: [prueta »]  Noster Editer categoriss
Adn no e han agragads pargntas Categorta del cusstionano dz pruebas
Agregar | Opion mitigie j
idsdasio68 o CasaNGnals proguntas: _Crearunsprogas | @
S Imparter preguites 4@ un archiv | @
Crearmiltiples pis gustas l @

Salaccionar Nombra de la pregunia __ Escriba Edftar

[ Prigunta | i= x &
r Pregunta I x<
< Agcal of CuSssosany Sescoonas Todo

Figura 3.13 Agregar pregunta al cuestionario

Luego, para agregar esta pregunta creada al cuestionario que se pretende
estructurar, entonces se debe seleccionar la pregunta y luego presionar el botdn
<<Agregar al cuestionario e inmediatamente se mostrara el siguiente cambio en la

pantalla:

Con esto ya tiene creado un cuestionario con una pregunta de opcién multiple. Del
mismo modo puede ir creando las preguntas que desee en esta categoria u otras, e

ir agregando al cuestionario que pretende implementar.
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ip Categorfa: [prueba -] ﬂﬁf_mj
Ordenar Nombre de la pregunta Escriba Calificacion Editar Categoria d
| iz o=
{ Fregunta | H X & Agregar
Guargercalticscoros | 10 preguntas:
Buarder oo vl cussiionaio I Cancelar l

Seleccionar Noembre de la pregur

r Pregunta |
r Progonta |

L€ Agragar 5l coestionano

Figura 3.14 Confirmacién para grabar cuestionario

Para guardar dicho cuestionario se debe hacer Clic en el boton Guardar todo e/

cuestionatio.
3.7.1.2 TIPOS DE PREGUNTAS

Al final de la pagina de instrucciones, tiene un botdn especifico, para ver las
preguntas y empezar a realizar el examen respondiendo a las mismas. Cada
cuestionario puede estar formado por varios tipos de preguntas distintas. Veamos
una descripcidn de las mismas para aprender como se indica la respuesta en cada

Caso:
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En la figura 3.15 se presenta un examen de 10 preguntas, y se muestra un examen

de opcidén multiple que el estudiante debe responder.

Para ver este formulario el usuario debe ser necesariamente un adolescente inscrito
en un de los talleres.

-2 Documento sin titulo - Microsoft Internet Explorer - [Trabajar sin conexion] [;@E‘
.zt

Archivo  Edicidn  Wer  Favoritos  Herramientas  Avuda

\{2) Abras '»..J @ @ ib }r:' Blsqueda ‘*Favomos QMurtimet:ha @ E;:jv ‘_'; @ = L_J ﬁ

Birecadn @l http//:www gat-bolivia org forograrmaadol escente fusuarios v Br v

Evaluacién/Adolescentes!
Pregunta 1 @
Pregunta 2 Y.
Pregunta 2 i
- Enunciado
Indicar cual o cuales de los siguientes elementos forman parte
Pregunta 3 dél hardware de un ordenador.
Pregunta 4
Respuesta
Pregunta 5 1. [ El sistema operativo.
2. [0 El teclado.
Pregunta 6 3. [ La pantalla o monitor.
4, [ El procesador.
Pregunta 7 5. [ Ninguno de los anteriores
Prequnta &
Pregunta 9
Pregunta 10
Ud. esté en el sistema como adolescente a_ricardot (salir)
2] Listo ¢ MiPC

Figura 3.15 Evaluacién
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Verdadero o Falso

Se le plantea una afirmacién al estudiante quien debera contestar si l[a misma es

verdadera o falsa marcando en la opcidén correspondiente.

2 El caballo blanco de Santlage era azul

TV e ' L0 TGS, et [ =
1 Burigs Respuesta: O Yerdadero CFalso

Figura 3.16 tipo de pregunta verdadero falso

Opcién multiple

Se plantea una pregunta y se proponen varias posibles respuestas. Se debe marcar

la o las respuestas consideradas como correctas.

4 D= que color esra ef cabailo blance d= Sarliano?
Respussra: =, Blanc
L Puntos f 5. Blanco
€ b. Negra
¢ . Rojo
© g, Vorde
e, Azul

Figura 3.17 tipo de pregunta opcién muiltiple
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Si aparecen circulos para marcar la respuesta, es que sé6lo se admite una unica
contestacidén. En cambio, si aparecen cuadrados se pueden marcar varias

respuestas correctas.

El hecho de que sélo sea posible marcar una respuesta no significa que haya soélo
una unica contestacién correcta. El profesor puede haber incluido una respuesta que
da el 100% de los puntos, y otras que valgan menos (50%, 25% etc.) pero también
contribuyan a la nota final. Igualmente, el profesor puede haber establecido que las
respuestas erréneas puntuen negativo. Todos estos detalles deben ser aclarados por

el profesor que ha creado el cuestionario.
Emparejamiento

Se le presentan varias proposiciones y junto a cada una de ellas una lista de posibles
parejas légicas. Es estudiante debe elegir la pareja adecuada para cada una de las
opciones. La calificacién final de la pregunta depende de cuantas parejas correctas

haya formado.

4 Cada terming Lzne unz pareja loolca. Culdada, no slempre zon ooviss
i Conaulta et ix]
Ragistrarse en Moodie  [Elegi. =1
Moodle |Eteair., 1
Paginas Wab [Eeqr.. |
Foras [Elegr.. =]

Figura 3.18 tipo de pregunta emparejamiento

75



Respuesta Corta

En respuesta a la pregunta, el estudiante debe responder con una palabra o frase
corta. Pueden existir variar respuestas posibles, cada una con una puntuacidén
diferente. Segun la configuracién de la pregunta, las respuestas quizas sean
sensibles a mayusculas y minusculas, con lo que "Respuesta" sera diferente de

“respuesta”. Esto deberia estar especificado en la introduccién de la pregunta.

En cualquier de los casos, debe tener mucho cuidado con la ortografia. (El ordenador

ho sabe ortografia, si la respuesta esta mal deletreada la dara por incorrecta).

3 LD que molor 2ra 2l caballo blanen da santiaga?

1 Buntzs R’ES;;”.D':'SLQ |

Figura 3.19 tipo de pregunta respuesta corta

Una vez enviadas sus respuestas al sistema corregira automaticamente el exameny
le devolvera una informacion opcional (sélo si el cuestionario se ha configurado asi al

crearlo):
3.7.1.3 PUNTUACION FINAL

Se le devuelve la valoracion final del cuestionario como correctas/totales y la nota

final segun la escala de puntuacién definida para el cuestionario.
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Indicar pistas

Se listan otra vez todas las preguntas con las respuestas que usted ha escogido.
Junto a ellas aparecera un texto (pista, recordatorio, ayuda, aclaracién), asociado por

el profesor a esa respuesta.

Indicar respuestas correctas

Sobre la lista de preguntas vera un sombreado brillante en las respuestas correctas
acertadas. Si en una pregunta no ve el sombreado es que su contestacién ha sido

incorrecta.

Con esta informacidon se puede tomar las medidas necesarias para mejorar
progresivamente su puntuacion en sucesivos intentos. En cualquier momento puede
consultar la calificacibn obtenida de un cuestionario simplemente abriéndolo.

También puede utilizar en enlace Calificaciones en el panel de "Administracion”.

Historial de autoevaluacion

€ate es un resumen de todos l0s a)ercicios de autoevaluacion programadog que has ealizado hasta el
momenta. Puisa sobre en nimero de ejercicio para obtener una Infarmacian mas cetallsda del mismo:

rogramados realizad os
N? Codigo Variante Fecha N°Preqg. Bien Mal S/C NOTA
i METODI 74372609 10 7 3 0 7
2 METO0L 77732488 10 9 1 0 9
3 MET002 (3366335 10 8 1 D 9
4 METOO3 12745303 g 7 i 0 8.7
5 METODZ 80401247 10 8 1 0 9
6 MEYDO3 79249200 B 8 3 0 6,2
indice total de aciertos 58 A6 10 0 82
Nota media por ejercicios (6) e - R 8,17

e Enaste hstorial no serecogen los siarcidos personalzados realizedos litremerte

Figura 3.20 historial de autoevaluacién
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El sistema cuenta ademas con una pantalla del historial de evaluacién de los
adolescentes en los talleres de capacitacién, que permite realizar un seguimiento a
los estudiantes de parte de los responsables del programa adolescente, docentes y

los propios estudiantes para mejorar su capacitacion.

A continuacién mostramos la ventana del seguimiento de la entrega de practicas de
un adolescente, que permitiran al profesor evaluar trabajos de investigacién, que se
tiene en las actividades de los talleres, que permite al adolescente el autoaprendizaje

y conocer la techologia existente en Internet para su capacitacion.

3.8 REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

3.8.1 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

Para la implantacidén del software se tomo en cuenta los siguientes requerimientos:

Un Servidor con caracteristicas:

= Procesador Pentium IV

= Memoria cache 512

= Memoria RAM 512 Mb

= HD 80 Gb

= CD ROM 56x

= Tarjeta incorporada Net 10/100 TX/PCT UTP

En el servidor esta instalado el software y esta centralizada la base de datos.
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3.8.2 REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

Para la implantacion del software Sistema de Evaluacién en un entorno Web se

utiliza el siguiente software adicional:

= Sistema operativo Linux

=  Servidor Web Apache 1.3.11

= PHP 4.0.4

= Gestor de base de datos MySQL

El sistema operativo, el servidor apache y el PHP es instalado y configurado en el

servidor.

Nuestro sistema operativo en el servidor sera Linux. Para instalar el software, tiene

que asegurarse de los requerimientos y limitaciones de hardware de Linux.

Tenga en cuenta que Linux fue desarrollado por sus usuarios. Esto significa, en la
mayoria de las ocasiones, que el hardware soportado por Linux es unicamente aquél
al que usuarios y desarrolladores tienen realmente acceso. Segun van apareciendo,
se van soportando la mayor parte del hardware y los periféricos populares para
sistemas 80386/80486 (de hecho, Linux soporta mas hardware que algunas
implementaciones comerciales de UNIX). Sin embargo, aln no son recohocidos

algunos de los periféricos mas oscuros y esotéricos.

Oftro inconveniente en el soporte de hardware bajo Linux es que muchas companfias
han decidido conservar las especificaciones del interfaz de su hardware como
propietario. Como consecuencia de esto, los desarrolladores voluntarios de Linux
simplemente no pueden escribir controladores (drivers) para esos periféricos (y si
pudieran, tales controladores serian propiedad de la compafia duefia del interfaz, lo
cual violaria el GPL). Las compafias que mantienen interfaces propietarios, escriben
sus propios controladores para sistemas operativos como MS-DOS y Microsoft

Windows; el usuario final (es decir, usted) no necesita saber nada del interfaz.
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Desafortunadamente, esto impide a los desarrolladores de Linux escribir

controladores para esos periféricos.

Si tiene acceso a Internet, encontrara variada documentacion en muchos servidores
de FTP del mundo. Si no tiene acceso directo a Internet, aun puede obtener los
documentos: muchos distribuidores de Linux en CDROM incluyen toda o casi toda la
documentacién existente en la red. Ademas, se suelen distribuir por redes diferentes
como Fidonet o Compuserve. Y si tiene acceso Unicamente al correo en Internet,

puede obtener ficheros de servidores FTP sin mas que usar un servidor de ftpmail.
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4 EVALUACION DEL SISTEMA

41 CALIDAD DE SOFTWARE

El control de calidad es una serie de inspecciones, revisiones y pruebas utilizadas a
lo largo del ciclo de desarrollo para asegurar que cada producto cumple con los

requisitos que han sido asignados [Pressman, 1998].

Para medir la calidad de un producto de software se emplean modelos que
especifican la calidad mediante definicibn de un conjunto de atributos o
caracteristicas que pueden ser medidos mediante métricas, las cuales analizaremos

a continuacioén.

La calidad del software consiste en aquellos procedimientos, técnicas e instrumentos
aplicados por entes capacitados para garantizar que un producto cumpla o supere un
nivel minimo aceptable para su comercializacion, si es que asi se lo ha planeado, lo
que hasta el momento no se tiene estandares del software, no es lo mismo que las
pruebas del sistema, estos son implicitos al momento de hacer las pruebas de

integracion final del sistema.
4.2 ANALISIS DE RESULTADOS

Es una tarea muy dificil determinar el impacto del proyecto desarrollado e
implementado en el Programa Adolescente, esto es posible en base a los resultados
obtenidos durante la etapa de funcionamiento del sistema, especificadas en la tabla

4.3. En los siguientes parrafos se detallan algunos beneficios obtenidos.

Aungue la informacién de los beneficiarios ho es completa contribuye al funcionario,
para la realizacidon de un estudio para determinar los posibles beneficiarios a los

proyectos en educacion.

Uno de los beneficiarios de los diferentes proyectos en educacién son las unidades

educativas, las cuales tienen como representantes los mismos adolescentes, quienes
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consultan el estado (avance) de la capacitaciéon. Esta actividad es mas fluida ya que

se puede pedir informes al sistema en cualquier momento que sea necesario.

Proceso

Sin sistema

Con sistema

Registro de adolescente

Los datos referentes a los
diferentes adolescentes
se tenian en diferentes

hojas electronicas.

Se centraliza los datos de
los adolescentes en un
90%.

Formulacién actividades

Este se realizaba
mediante el uso de hojas

electrénicas

Se realiza la insercion de
los datos en una hora o

menos.

Evaluacién

Evaluacién de estudiante

al finalizar la actividad

El sistema informa Ila
participacion de los
adolescentes en los
talleres y permite realizar
un seguimiento de los

estudiantes.

Seguimiento

Este se realizaba

manualmente o en hojas
con

electrénicas, €so0s

datos realizaban el
seguimiento de
aprendizaje del
estudiante.

Se realizan informes de
acuerdo a las peticiones
de los encargados del

programa en un 95%

Evaluacién del taller

No se tenia informacién

No se realizaba

Se realiza una evaluacién
general de las diferentes

actividades en los

82



talleres, proporcionando
informacién para realizar
ajustes para la siguiente
gestion de las actividades

de los talleres.

La evaluacién realiza por
medio de indicadores en
un 100%

Tabla 4.1 Analisis de resultados

4.3 METRICAS DE CALIDAD

Las meétricas de calidad de software nos proporcionan una manera de medir la

calidad, descubrir y corregir errores potenciales que llevarian al fracaso inminente de
cualquier sistema.

Las medidas de software se pueden clasificar de dos maneras: medidas directas y

medidas indirectas.

= Las medidas Directas del proceso de |a ingenieria de software incluyen en el
costo y esfuerzo aplicado.

= |as medidas Indirectas del proceso de la ingenieria de software incluye la

funcionalidad, complejidad, eficiencia, fiabilidad y facilidad de mantenimiento.
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4.4 FUNCIONALIDAD

Punto de funcién

El punto de funcién es una métrica orientada a la funcién. Es una medida indirecta
del software y del proceso por el cual se desarrolla. Se centra en la funcionalidad o

utilidad del programa.

Los puntos de funcién se calculan llenando la tabla 4.2 para el calculo se determinan

cinco caracteristicas de dominios de informacioén:

= Numero de entradas de usuario. Se cuenta cada entrada de usuario que
proporciona al software diferentes datos orientados a la aplicacion. Las
entradas deben ser restringidas.

= Numero de salidas de usuarios. La salida se refiere a informes, pantallas,
mensajes de error efc.

= Numero de peticiones de usuario. Una peticion esta definida como una
entrada interactiva que resulta de la generacion de algun tipo de respuesta en
forma de salida interactiva.

= Numero de archivos. Se cuenta cada archivo l6gico maestro.

= Numero de interfases externas. Se cuenta todas las interfases legibles por el

ordenador que son utilizados para transmitir informacién a otro sistema.

Pantalla para entrada de datos 8
Consulta seguida por una actualizacién 4
Aplicacién de control de entrada de usuario 1
Total entradas 13
Complejidad 8

Tabla 4.2 Numero de entradas de usuario
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Salida de datos por pantalla

Reportes impresos

Datos automaticos o transacciones de otras

aplicaciones

Total de Salidas

Complejidad

Tabla 4.3 Numero de Salida de usuarios

Pantalla de ayuda de entrada y salida

Menu de seleccién en pantalla de entrada y

salida

Consulta seguida por una actualizacién de

entrada

Total de consultas

Complejidad

Tabla 4.4 Consultas Externas

Tablas o archivos mantenidos por el usuario

Archivos légicos internos generados o mantenidos por la

aplicacion

Archivos asequibles al usuario a través de llaves o

parametros.

Total Archivos

Complejidad

Tabla 4.5 Numero de Archivos
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Disco

CD - ROM

Backup (copia de seguridad)

Impresora

Total archivos

Complejidad

Tabla 4.6 Numero de Interfases externas

Cuenta Total =96 + 57 + 56 + 84 + 24 = 317

Caracteristicas del Sistemas Significado Valor

El sistema requiere copia de seguridad y recuperacion Esencial 5
fiable

¢,Se requiere comunicacién de datos? Significativo 4
El rendimiento es critico Incidental 1
El sistema sera ejecutado en el entorno de trabajo Esencial 5
La entrada de datos es interactiva Significativo 4
Son complejas las entradas, salidas o peticiones Moderado 2
Se actualizan archivos de forma interactiva Moderada 2
Es complejo el procesamiento interno Medio 3
El software ha sido disefiado para ser reutilizable Medio 3
Estan incluidas en el disefio la conversion y la Medio 3
instalacién

Se ha disefado la aplicacién para facilitar los cambios y | Esencial 5

para ser facilmente utilizado por el usuario.

Tabla 4.7 Valor de ajuste de Complejidad de Punto de Funcion
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Con los valores de ponderacion de la tabla 4.7 tenemos los valores de ajuste de

complejidad, que determina los de > Fi = 37.

El valor 317 es la sumatoria de los resultados parciales que son los productos de las
cuentas por el peso asignado (Simple, medio y complejo), y para realizar el analisis

utilizamos el peso medio.

Luego remplazamos los datos en la relacioh de Punto de Funcién y se obtiene el

siguiente resultado:

PF =317 *[0.81 + (0.01 * 37)] = 374.06 = 374

El Punto de Funcién obtenido supone 374 lineas de cédigo referentes al tamafio del

sistema.

Haciendo un analisis con la escala de Punto de Funcion Tabla 4.8 se concluye que el

sistema tiene la funcionalidad 6ptima.

Escala Observacion
PF > 300 Optima
200 > PF > 300 Buena
100 > PF > 200 Suficiente
PF < 100 Deficiente

Tabla 4.8 Escala de Punto de Funcién

Calculando el ajuste tenemos:

El valor promedio de Fi(promedio calculado) = 37

Valor maximo de Filmaximo) = 55

La cuenta total del factor de ponderaciones 317
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Remplazando estos valores en la ecuacién
PF(maximo) = 317 *[0.81 + (0.01 * 55)] = 431.12

Sacando el promedio de estos dos resultados tenemos:

Prom = 374 /431 =0.87
Entonces

Funcionalidad = 0.87 * 100 = 87%
Por lo tanto se tiene un 87% de Funcionalidad.
4.5 PRUEBAS DE CAJA BLANCA

Son aquellas que se centran en probar el desenvolvimiento del sistema recorriendo
por cada uno de los casos presentados por los algoritmos que estadn mapeados en la

codificacion, es decir son casos de prueba que se aplican al cédigo fuente.

La aplicacion del caso de prueba de caja blanca se lo realizaran utilizando la métrica
de complejidad ciclomatica el cual brinda la cantidad aproximada de casos de prueba
que se deben aplicar al cédigo fuente y los casos de prueba explicitamente
[Pressman, 1998].

En las pruebas de caja blanca se consideran lo siguiente:

= Se realizan las pruebas utilizando el conocimiento del funcionamiento interno
del cédigo.

= Las pruebas de Caja Blanca solo se pueden realizar por programadores.

Las pruebas de caja blanca tomaran dos aspectos importantes, procedimientos y

algoritmos para lo que sera la parte alfanumérica y grafica.

88



Cajablanca

Entrada

Ry

/

Sulidn

Figura 4.1 Enfoqué de disefio de Pruebas de Caja Blanca

A continuacion se presenta la aplicacién del caso de prueba de caja blanca:

Inicializar
variables

v

Datos Validos

Creacién
De Examen
Datos a
Manejar
Elige
una z
Operaciones
conlos
Datos
Registra
preguntas
|

Figura 4.2 Diagrama de flujo de Procedimiento y Grafo
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Conexion

Nodos

7 |8 Sumatoria
SUM

11=0

1 2-1=1

1-1=0

2-1=

1-1=0

1 1-1=0

1-1=0

RN || AW =

Tabla 4.9 Matriz del Grafo de la Métrica de Complejidad Ciclomatica

Obtenemos la complejidad ciclomatica:

V(G)=A-N + 2

A = NUmero de Nodos.

N = Numero de Aristas.

P = Numero de Nodos Predicados.

Reemplazando tenemos:

V(G)= A=N + 2

V(G)= 9-8 + 2

V(G)= 1+ 2

V(G) = 3

SUM=2 + 1 =

V(@G)=P + 1

3
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V(@)= P + 1
V(G)= 2 +1
V(G) = 3

Sacamos los caminos independientes

Camino1:1-2 - 8

Camino2:1-2 - 3-4-5-6-7-2-8

Camino3:1-2 -3-4-6-7-2-8

Luego de llevar a la matriz sacamos la sumatoria de SUM = 3 entonces se puede

decir que existe tres casos de prueba de caja blanca.

De la aplicacién de los casos de prueba de caja blanca, se puede concluir que el
sistema ha respondido satisfactoriamente a las pruebas disefiadas y se han podido
corregir los errores y validaciones que competen a cada procedimiento y se realizé el

mantenimiento respectivo.

4.6 PRUEBAS DE CAJA NEGRA

Este método de los casos de prueba y los resultados se determinan a partir de la
especificacion funcional del método de una clase. Es decir, la prueba de caja negra
se refiere a las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del software
[Pressman, 1998]. Una prueba de caja hegra examina algunos aspectos del modelo
fundamental del sistema sin tener mucho en cuenta la estructura légica interna del

software. Es decir:

= No se presta atencion al cédigo del programa sino en la especificacion.
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= Las pruebas de Caja Negra se pueden realizar por el cliente como prueba de

aceptacion.

Las pruebas de caja hegra que se realizaran en base al desarrollo del sistema de
acuerdo al requerimiento del personal o usuarios finales que tendran a su cargo el

manejo del sistema.

Caja negra

TrTTR AR

0 Funciones [0

i

Figura 4.3. Enfoqué de disefio de Pruebas de Caja Negra.

Salida

Entrada

Los casos de prueba de caja negra son realizados por los usuarios finales, que en el
caso del presente trabajo resultan ser el personal del Programa Adolescentes de
Save the Children. Los casos de prueba de caja negra estan a cargo del
desarrollador y otras personas que resulten calificadas como parte de un grupo

independiente de pruebas.

Como conclusidn se puede decir que cada caso de prueba fue ejecutado de manera
exitosa pues reportd errores a los que dio la debida solucién para librar al sistema de
inconsistencias que podrian generar decisiones incorrectas lo cual influye en el buen
desempefio de las actividades en el Programa Adolescentes y por tanto en Save the
Children.
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5 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

A la conclusién del ciclo de vida del presente proyecto de grado titulado Sistema de

Evaluacién en un Entorno Web para la Agencia Save the Children se concluye.

La elaboracion del Sistema de Evaluacién en un Entorno Web para la Agencia Save
the Children ha concluido satisfactoriamente, cumpliendo los requerimientos de la

institucion.

El Sistema de Evaluacioh en un entorno Web tiene como objeto apoyar a los
docentes de educacién presencial al brindar una evaluacion formativa y continua en
un ambiente Web. Desde el punto de vista del alumno tiene como objeto ofrecerle

retroalimentacién para que alcance aprendizajes significativos.

El sistema representa una propuesta de evaluacion para la educacién disponible en
Internet, que permita el acceso a todos los docentes de los talleres para realizar

consulta o ingreso de huevas evaluaciones.

Existe una mayor rapidez en la emisién de los informes porque todos los datos que
se emplean para brindar estos informes estan debidamente registrados en la base

de datos.

La inclusion de guias de estudio y refuerzo de tema para cada actividad del taller,
apoya enormemente la comprensién y asimilacion de una actividad en estudio, pues

logra mantener la atencion del adolescente.

Las facilidades de lectura y la presentacion de las preguntas en el cuestionario a la
que responden los adolescentes, permita conocer a profundidad todos los puntos del

material didactico presentado en los talleres.
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5.2 RECOMENDACIONES

Las siguientes recomendaciones, si se hacen efectivas contribuiran a fortalecer el

estudio y desarrollo de los nuevos escenarios de educacion.

= Una extensién del trabajo es la aplicacidn de técnicas de Inteligencia Artificial
y tecnhologia de agentes para permitir un seguimiento personalizado en el
aprovechamiento educativo de cada adolescente, ademas de integrar
caracteristicas emocionales al sistema para facilitar la ensefianza-aprendizaje

en los talleres de educacioén.

= Sacar copias de la informacién (backup) registrada en el sistema de

evaluacion por 1o menos una vez por semana.

= Estudio y formulacién de nuevos modelos pedagdgicos de ensefanza asi

como la evaluacion, aplicados a la educacion.

= Desarrollar un médulo de evaluacién psicolégico y psicotécnico para evaluar a
los adolescentes en problemas de aprendizaje, atencion, etc. Para lograr un

seguimiento mas completo a los participantes.

= Por ultimo se recomienda realizar un sistema distribuido para trabajar
mancomunadamente con los otros programas que pertenecen a Save the
Children, para compartir la informacidon y realizar un seguimiento mas

completo.
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Anexo A:

1. Captura de Conceptos: Seguimiento Académico

Centralizador de Notas

Facilitador

Secretaria

Taller

Adolescente

o8



2. Captura de Conceptos: Seguimiento Académico (Informes)

Adolescente

Estadisticas

Facilitadores

Actividades

Docentes

Direccién

Asignaturas

Centralizador
de Notas

Taller
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4. Captura de Conceptos: Seguimiento Académico (Asistencia alumnos)

Taller

Alumnos

Centralizador
de Notas

Listas

Auxiliar

Secretaria
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