HERRAMIENTA WEB PARA VISUALIZACION DE MATERIAL
EDUCATIVO EN EL AULA DE CLASE Y EVALUACION
CONTINUA

DAVID FERNANDO ZULUAGA ARISTIZABAL
david.zuluaga@correounivalle.edu.co

Director:

Carlos Mauricio Gaona, Ph.D.

Universidad

del Valle

Escuela de Ingenierfa de Sistemas y Computacion
Facultad de Ingenieria
Universidad del Valle

Junio 2017



David Fernando Zuluaga Aristizabal: Herramienta web para visualizacion de material educa-
tivo en el aula de clase y evaluacion continua, (C) Junio 2017



Dedicado a mi madre Blanca Mary Aristizabal que siempre me dio la fortaleza para no
desistir, a mi padre Jairo De Jesus Zuluaga por esa paciencia y calma que me brinda, a
mis hermanos Ana Maria Zuluaga y Andres Felipe Zuluaga que siempre han estado alli
COmo apoyo.



El hombre que nada teme es tan fuerte como el que es temido por todo el mundo.

Otto von Bismark (1815-1898)

AGRADECIMIENTOS

Expreso mi mds sincero agradecimiento al profesor Mauricio Gaona por su guia y
colaboracién en cada etapa del proyecto. A mis compafieros de proyecto Henrry Polinda-
ra y Yully Guzman. Finalmente, a los diferentes compafieros de Ingenieria de Sistemas
quienes me retroalimentaron y me ayudaron a mejorar cada dia mas.

iv



RESUMEN

La evaluacién continua es un modelo de ensefianza que permite tener un mejor con-
trol, en cuanto al aprendizaje de los estudiantes, se realizan pruebas de forma periddica
en espacios de tiempo cortos y con retroalimentacién a lo largo del periodo lectivo; es-
tas pruebas se realizan para que se pueda valorar todo el proceso de aprendizaje del
alumnado y mejorarlo, a medida que transcurre el curso (Viveros, 2014). Este proyecto
presenta una revisién realizada de algunas técnicas para visualizar los materiales de cla-
se y diferentes métodos y estrategias para poder llevar acabo evaluaciones dentro del
proceso de aprendizaje con tecnologias en tiempo real. También presenta el desarrollo
de una herramienta web como apoyo a la preparacién de un material de clase, en la que
se evalta a los estudiantes con cuestionarios que son desplegados en tiempo real, para
evaluar de una manera continua y entregar retroalimentacién a los estudiantes.
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INTRODUCCION

La era de la informacién ha dado paso al surgimiento de nuevas herramientas tecnolé-
gicas didécticas, que ayudan a fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje. Debido
a esto los centros de educacién, a nivel general se han visto la necesidad de integrar
progresivamente dichas tecnologias y reestructurar la organizacién de sus actividades
académicas (Viveros, 2014).

Segun Viveros (2014) los procesos de ensefianza—aprendizaje, tienen como fin la forma-
cién del estudiante e integra de modo sistémico dos actividades humanas: la ensefianza y
el aprendizaje, las cuales estdn condicionadas por la interacciéon y la comunicacién entre
estudiantes, profesores y el contexto en el que ambos se desempefian. En este proceso,
se realiza, intencionadamente, la elaboracién de los contenidos propios que propician
la conformacién de modos de actuacién en los estudiantes, en diferentes contextos, que
corresponden con sus intereses y potencialidades.

Por otro lado, la adquisiciéon de competencias por parte de los estudiantes forma parte
de los objetivos del aprendizaje y estos objetivos deben ser evaluados para estimar que
tanto se ha asimilado esta competencia. La adaptacion de los contenidos, la metodologia
docente y la evaluacién suponen un dificil reto. Una de las estrategias utilizadas para
realizar la evaluacion es la denominada EC que es un método de evaluacion, en el que
se realizan pruebas de forma peridédica en espacios de tiempo cortos y con retroalimen-
tacion a lo largo del periodo lectivo; estas pruebas se realizan para que se pueda valorar
todo el proceso de aprendizaje del alumnado y mejorarlo, a medida que transcurre el
curso; la EC por lo tanto es una caracteristica que deben tener los procesos de evaluacion
para alcanzar progresivamente una formacién armoénica y funcional de los objetivos de
aprendizaje. La continuidad, ayuda a lograr una mayor objetividad sobre la evaluacién,
puesto que la reiteracién de las evaluaciones permitiria contrastar los resultados durante
todo el proceso formativo, disminuyendo notablemente el riesgo de equivocarse y, por
otro lado, permitiria controlar la linea de progreso del aprendizaje en las distintas com-
petencias (Viveros, 2014).

Sin embargo las evaluaciones académicas tanto a nivel escolar como universitario ti-
picamente se realizan al final de los periodos y al recibir los resultados, la mayoria de
las veces no se hace algo para remediar las falencias de los estudiantes a partir de las
evaluaciones realizadas. Igualmente los padres de familia y directivos de las institucio-
nes educativas sé6lo se dan cuenta de los resultados al finalizar los periodos cuando las
opciones para que el estudiante recupere son pocas y en muchos casos los estudiantes
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deben repetir los cursos (Bernardino, 2007).

Para abordar esta problemaética el grupo de investigaciéon Centro De Desarrollo De
Software (CEDESOFT) de la Universidad del Valle, ha planteado una solucién usando una
estrategia basada en EC. La Figura 1 presenta la estrategia planteada.
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Figura 1: Esquema de evaluacién continda.

Este proyecto se enfoca en el contexto de la EC , el cual permitird a los docentes en
sus clases trabajar estrategias de caracter evaluable, para el continuo seguimiento de los
estudiantes y que faciliten la asimilacion de los contenidos de la materia y de las compe-
tencias que deben alcanzarse respectivamente.

Es por esto que se propone el desarrollo de una herramienta web, que permita visua-
lizar el contenido de la clase de manera interactiva y facilitar su evaluacién de manera
continua para alcanzar los objetivos de aprendizaje. En ella se aplica tecnologias push
que permiten al profesor enviar preguntas en tiempo real a sus estudiantes y con estas
aportar al desarrollo de las competencias de los estudiantes, qué es lo que estdn apren-
diendo y cémo estdn captando los temas que se estdn explicando en clase y permitir
reconocer en qué estado se encuentran, para orientar su aprendizaje.
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1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La manera de impartir las clases por parte de los docentes hoy en dia se traduce en
mostrar, aplicar y evaluar todos los conocimientos en ellas de una manera tradicional
actuando como un transmisor de conocimiento. Pero no como un facilitador y guia de
conocimiento logrando un proceso de interaccién con el estudiante (ColombiaDigital,
2016). Es por ello que las herramientas usadas en estas clases no le permiten a los pro-
fesores tener un seguimiento del nivel de atencién de los estudiantes en los temas que
se estan ensefiando o que falencias pueden estar presentando en el transcurso de estas
clases.

Segun Llinas (2016), la educacién de los colombianos no es buena, el problema es que
la metodologia para ensefiar estd poco desarrollada y los maestros son personas que no
son tan respetadas como deberian ser.

En el Valle del Cauca las estadisticas demuestran que entre el 2010 y el 2014 para las
pruebas Saber Pro los jévenes no han obtenido los mejores resultados ya que de 32 de-
partamentos, el valle del Cauca se encuentra en el puesto 16 con un porcentaje del 30 %
en cuanto a estudiantes ubicados en los primeros 100 puestos (MinEducacion, 2016). Este
bajo rendimiento en las Instituciones Educativas tiene consecuencias a largo plazo, tanto
para el individuo como para la sociedad en su conjunto.

De acuerdo a Murillo, Herndndez-Castilla y Martinez-Garrido (2016) dentro de las
dificultades que se han identificado en los salones de clase se tienen las siguientes:

» Escasa evaluacion formativa, continua y permanente a los estudiantes durante el
desarrollo de las clases.

» Predomina metodologias de evaluacién que fomentan la memorizacién y con esca-
so seguimiento a los estudiantes.

» Evaluacién realizada en las etapas finales de los procesos de aprendizaje.
= Objetos virtuales de aprendizaje construidos sin estrategias de evaluacién continua.

» Infraestructura y sistemas inadecuados para integrar los objetos de aprendizaje con
los procesos de evaluacion.

En la actualidad la mayoria de los profesores realizan las evaluaciones al final de la
etapa de aprendizaje y no cuentan con un sistema de apoyo al proceso de evaluacién
durante el desarrollo de las clases que les permita medir si los estudiantes estan alcan-
zando los objetivos propuestos. De igual manera, los directivos y padres de familia solo
se enteran de los resultados al final de un periodo cuando ya es muy dificil aplicar co-
rrectivos (MinEducacion, 2010).

(Es posible crear una herramienta que nos permita evaluar de forma continua a los
estudiantes durante las clases?



1.2 JUSTIFICACION

1.2 JUSTIFICACION

Las Tecnologia de la informacién y las comunicaciones (TIC) facilitan el trabajo del do-
cente ya que en primer lugar, permiten el acceso a todo tipo de informacién actualizada;
en segundo lugar, posibilitan el proceso y almacenamiento de datos de forma inmediata,
y, finalmente, constituyen canales de comunicacién rdpida para difundir e intercambiar
informacién o para contactar con otras personas o instituciones. Por consiguiente, las
TIC ofrecen nuevas posibilidades en la produccién y en la transmisién de conocimientos
(Barbera, 2016).

Es por esto que el buen uso de las TIC junto con la EC implica que no solo el pro-
fesor debe evaluar al final del proceso de aprendizaje la asimilacién de conocimientos
y el desarrollo de competencias por parte de los estudiantes, sino que, a lo largo del
curso, debe proponer con cierta periodicidad actividades, de carécter evaluable, que fa-
ciliten la asimilacién y el desarrollo progresivos de los contenidos de la materia y de las
competencias que deben alcanzarse, respectivamente (Barberd, 2016).

De acuerdo a Zapata (2010) , la evaluacién se convierte en continua o progresiva, y el
profesor puede realizar un mayor y mejor seguimiento del progreso en el aprendizaje
del estudiante, ya que permite una valoracién integral. El sistema de evaluacién conti-
nua presenta, sin duda alguna, ventajas tanto para el estudiante como para el profesor.
En efecto, aquellos estudiantes que participan en la evaluaciéon continua tienen mayores
garantias de superar la asignatura que el resto: en primer lugar, porque han asimilado
de forma gradual los contenidos més importantes de la materia y porque han desarrolla-
do también de manera progresiva las competencias de la asignatura; en segundo lugar,
porque conocen la forma de evaluar del profesor, saben qué es lo que mas valora de
las respuestas y como lo hace; en tercer lugar, el estudiante recibe informacién sobre su
propio ritmo de aprendizaje, y es capaz de rectificar los errores que ha ido cometiendo,
encontrandose en condiciones de reorientar su aprendizaje y, en definitiva, implicindose
de forma mds motivada en su propio proceso de aprendizaje.

Por lo tanto, la evaluacién continua debe servir de preparacion a los estudiantes de
cara a la prueba final de evaluacién ya que, el contenido de las preguntas es muy similar
a lo que se piensa evaluar al final del curso para adquirir las competencias de este.

Se propone la implementaciéon de una aplicacién web que permite dar apoyo a los
procesos de ensefianza facilitando la evaluacién a los estudiantes de forma continua pues
esto podria traer beneficios a los estudiantes al aumentar su motivacion de aprendizaje.

1.3 ALCANCE

La solucién que se desarroll6 en este proyecto de grado esta limitada sélo al desarrollo
del prototipo web enfocado a la visualizacién de las clases aplicando EC el cual incluye
andlisis, disefio, implementacién y pruebas y tubo una duracién segiin la propuesta en
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el cronograma.

Por esta razén, el resultado de este proyecto se centré en un prototipo funcional de
la herramienta web donde se reflejaron las evidencias de las investigaciones realizadas
relacionadas con la visualizacién de las clases y la forma en que se implemento la EC en
ellas. Para esta EC se uso la metodologia mas adecuada de acuerdo a la investigaciéon que
se realizo.

No se realizaron pruebas précticas que involucren un trabajo de campo en institucio-
nes educativas. Este proyecto solamente se enfoco en la realizacién de la herramienta a
nivel de desarrollo web, la cual queda disponible para ponerse en practica en algtin ente
educativo (colegio o universidad) y/o para determinado tema que se desee evaluar en
un curso virtual o presencial.

1.4 OBJETIVOS
1.4.1  Objetivo general

Disefiar e implementar una herramienta web para visualizacién de materiales de clase
para procesos de evaluacion continua.

1.4.2  Objetivos especificos

1. Investigar algunas técnicas de visualizacion de material de clase.
2. Investigar métodos de evaluacion en el aula de clase y estrategias para la EC.

3. Disefiar un modelo de evaluacién continua e interactiva utilizando tecnologias
push.

4. Desarrollar una aplicacién web de soporte al modelo de evaluacién continua y su
proceso de gestion.

5. Validar el modelo planteado mediante un prototipo.
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1.4 OBJETIVOS

Tabla 1: Resultados esperados de los objetivos

OBJETIVO ESPECIFICO

PRODUCTO ESPERADO

1.

Investigar algunas técnicas de visua-
lizacién de material de clase.

Documento donde se presentan las dife-
rentes formas de visualizar el material de
clase. Esta se puede ver en el Capitulo 3.

Investigar métodos de evaluaciéon
en el aula y estrategias para la EC.

Documento donde se presentan las dife-
rentes metodologias de evaluacién y estra-
tegias para las clases. Esta se puede ver en
el Capitulo 4.

. Disefiar un modelo de evaluacién

continua e interactiva utilizando tec-
nologias push.

Documento donde se presentan y se pro-
pone un modelo de evaluacién continua
por medio de tecnologias push. Esta se
puede ver en el Capitulo 5.

Desarrollar una aplicacién web de
soporte al modelo de evaluaciéon
continua y su proceso de gestion.

Documentacién de las etapas de desarro-
llo del prototipo web funcional que per-
mite visualizar el material de clase y apli-
caciéon de EC de acuerdo a lo investigado.
Esta se puede ver en el Capitulo 6.

. Validar el modelo planteado me-

diante un prototipo.

Documentacién con las pruebas que se
realizaron para el prototipo web. Docu-
mentacién con las pruebas que se realiza-
ron para el prototipo web. Esta se puede
ver en el Capitulo 7.
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2.1 MARCO CONCEPTUAL

En este capitulo se presentan los fundamentos pedagoégicos y tecnoldgicos revisados
para el desarrollo del proyecto, y un marco conceptual de forma que se puedan aclarar
conceptos citados en este informe.

Tecnologias de la informacién y la comunicacién: Son el conjunto de tecnologias
desarrolladas para gestionar informacién y enviarla de un lugar a otro. Abarcan un aba-
nico de soluciones muy amplio. Incluyen las tecnologias para almacenar informacién y
recuperarla después, enviar y recibir informacién de un sitio a otro, o procesar informa-
cién para poder calcular resultados y elaborar informes (Agualsaca & Luisa, 2016).

E-learning: Educacién y capacitacion a través de Internet. Este tipo de ensefianza onli-
ne permite la interaccién del usuario con el material mediante la utilizacion de diversas
herramientas informaticas (E-abclearnin, 2015).

Metodologia Agil: Corresponde a una serie de técnicas para la gestién de proyectos
que ha surgido con el fin de reemplazar los métodos tradicionales. Es una metodologia
de desarrollo de software que cumple con el manifiesto 4gil, correspondiente a una seria
de principios que se agrupan en 4 valores: los individuos y su interaccién por encima
de los procesos y herramientas; el software que funciona, frente a la documentacién
exhaustiva; la colaboraciéon con el cliente, por encima de la negociacién contractual; la
respuesta al cambio, por encima del seguimiento de un plan (Straccia, Pytel & Pollo Cat-
taneo, 2016).

Responsive design: Es el enfoque que sugiere que el disefio y desarrollo deben respon-
der al comportamiento del usuario y el ambiente en funcién del tamarfio de la pantalla, la
plataforma y la orientacion. La practica consiste en una mezcla de grids y layouts flexibles,
imagenes y un uso inteligente de estilos Cascading Style Sheets (CSS). A medida que el
usuario cambia desde su portatil a su tablet, el sitio web debe cambiar automdticamente
para adaptarse a la resolucién, tamafio de imagen y script habilidades. En otras palabras,
el sitio web debe tener la tecnologia para autométicamente responder a las acciones del
usuario. Esto eliminaria la necesidad de un disefio diferente y fase de desarrollo para
cada nuevo dispositivo en el mercado (Smashing.Magazine, 2011).

Django: Es un framework de alto nivel para aplicaciones web gratuito y open source, es-
crito en Python. Esta formado por un conjunto de componentes que ayudan a desarrollar
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aplicaciones web mds facil y rdpidamente. Se construy6é pensando en que el desarrolla-
dor web se pueda enfocar en escribir una aplicacion web mads rdpido y practico; Django
fue disefiado para promover el acoplamiento débil y la estricta separacion entre las par-
tes de una aplicacién, de esta forma es f4cil hacer el mantenimiento de la aplicacién
(Foundation, 2016).

Servidor: Un servidor web es un equipo que almacena los archivos de componentes
de un sitio web (por ejemplo, documentos lenguaje de marcas de hipertexto (HTML), im&-
genes, hojas de estilo CSS y archivos JavaScript) y los entrega al dispositivo del usuario
final. Esta conectado a Internet y se puede acceder a través de un nombre de dominio.
Por el lado del software, un servidor web incluye varias partes que controlan cémo los
usuarios de la web acceden a los archivos alojados, como minimo un servidor Hypertext
Transfer Protocol (HTTP). En el nivel mds bdsico, cada vez que un navegador necesita un
archivo alojado en un servidor web, el navegador solicita el archivo a través de HTTP.
Cuando la solicitud llega al servidor web correcto (hardware), el servidor HTTP (softwa-
re) envia el documento solicitado de nuevo, también a través de HTTP (Mozilla, 2017).

Cliente: El cliente es una aplicacién que consume un servicio remoto en otro ordena-
dor conocido como servidor, normalmente a través de una red. El término se usé inicial-
mente para los llamados terminales tontos, dispositivos que no eran capaces de ejecutar
programas por si mismos, pero podian conectarse e interactuar con computadores remo-
tos por medio de una red y dejar que éste realizase todas las operaciones requeridas,
mostrando luego los resultados al usuario (Okarinen, 1999).

2.2 MARCO TEORICO
2.2.1  Ewvaluacion Continua

La evaluacion tiene por objetivo la valoracién del grado de aprendizaje conseguido por
el estudiante, tradicionalmente, la evaluacién se ha centrado en la etapa final del aprendi-
zaje y se ha concebido, de forma general, para aprobar més que para aprender; por otro
lado, el estudiante enfoca su aprendizaje en funcién del tipo de evaluacién seguida. No
obstante, el profesor no sélo debe evaluar al final del proceso de aprendizaje la asimila-
ciéon de conocimientos y el desarrollo de competencias por parte de los estudiantes, sino
que, a lo largo del curso, debe proponer con cierta periodicidad actividades, de caracter
evaluable, que faciliten la asimilacion y el desarrollo progresivos de los contenidos de la
materia y de las competencias que deben alcanzarse, respectivamente. De esta forma, la
evaluacion se convierte en continua o progresiva, y el profesor puede realizar un mayor
y mejor seguimiento del progreso en el aprendizaje del estudiante, y una valoracién in-
tegral (Hamodi, Lépez Pastor & Lépez Pastor, 2015).

8
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Dada la conveniencia de aplicar métodos de evaluacién continua, es preciso fomentar
su seguimiento entre los estudiantes. Evidentemente, no puede obligarse a un estudiante
a seguir la evaluacién continua, pero debe, en la medida de lo posible, incentivar su
participacion en la misma. Para ello, pueden seguirse varias técnicas: desde realizar su
planteamiento de forma flexible y atractiva hasta atribuir un valor importante a la nota
de evaluacién continua para calcular la nota final de la asignatura (Hamodi y col., 2015).
La Figura 2 nos ilustra como puede ser la evaluacién continua dentro de el aula de clase.

EVALUACION

CONTINUVA-FORMATIVA
CONTINUAREMOS POR......

1 Evaluar progresivamente el
* Evaluacién continua Z> aprendizaje del estudiante.”

Figura 2: Evaluacién Continua Eduespacio (2017)

2.2.1.1 Caracteristicas de la EC

En el libro de Vidal (2012) se expresan algunas caracteristicas fundamentales de la
evaluacién continua, que pueden ser resumidas en las siguientes:

= Forma parte del proceso educativo.

Su funcién no es acreditar sino ayudar y mejorar.

La calificacion solo es una cifra para comprobar el estado del aprendizaje.

La observacion y el trabajo en el aula son la mejor manera de conocer lo que el
alumno va alcanzando.

El docente usaréd la informacién recogida de las evaluaciones para conocer los pro-
gresos y dificultades del alumno y asi ayudar a las necesidades del mismo.

2.2.2  Objeto de aprendizaje

Este modelo de visualizacién de clases esta completamente ligado con un objeto de
aprendizaje ya que contiene un conjunto de recursos digitales(Diapositivas), autoconte-
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nible y reutilizable, con un propésito educativo. Y esta constituida por tres componentes
internos: contenidos, actividades de aprendizaje y contextualizaciéon (ColombiaAprende,
2013).

Desde hace varios afios el termino Objeto de aprendizaje se hacia referencia a los recur-
sos que pudieran ser reutilizados en diferentes contextos, como documentos o imégenes,
donde dicha estructura estaba contenida en el resumen del documento. Mds adelante se
evoluciond hacia la interoperabilidad, donde la estructura de un Objeto de aprendiza-
je (OA) debia contener todos los aspectos necesarios, tanto técnicos como pedagégicos,
para poder “conectar” dos o mds objetos, ahi surgieron las iniciativas de descripciéon de
objetos y lo estdindares de metadatos (ColombiaAprende, 2012).

2.2.2.1  Caracteristicas de un objeto de aprendizaje

De acuerdo a ColombiaAprende (2013) para tener una muy buena estructura de un
objeto de aprendizaje se debe tener en cuenta lo siguiente:

= Objetivos: Expresan de manera explicita lo que el estudiante va a aprender.

= Contenidos: Se refiere a los tipos de conocimiento y sus multiples formas de re-
presentarlos, pueden ser: definiciones, explicaciones, articulos, videos, entrevistas,
lecturas, opiniones, incluyendo enlaces a otros objetos, fuentes, referencias, etc.

= Actividades de aprendizaje: Que guian al estudiante para alcanzar los objetivos
propuestos.

= Elementos de contextualizacién: Que permiten reutilizar el objeto en otros escena-
rios, como por ejemplo los textos de introduccion, el tipo de licenciamiento y los
créditos del objeto.

En la Figura 3 se puede ver las caracteristicas de un objeto de aprendizaje.

10
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Objetivos de Contenido
aprendizaje informativo

Metadato

Evaluacion

Figura 3: Caracteristicas objeto de aprendizaje (Leslie, 2015).

Esto también apoyado con las diferentes estrategias diddcticas e innovadoras para un
mejor entendimiento y conciencia de autoaprendizaje, como lo son las siguientes:

Planificacién flexible: Se debe planificar la clase de una manera flexible, el docente
que pretende utilizar una estrategia creativa se debe plantear los objetivos y contenidos
de su materia y de qué modo pretende lograrlos. Se trata de una planificacién de inten-
ciones, actuaciones y actividades asi como los materiales o recursos que precisa (de la
Torre y Verénica Violant, 2014).

Adaptacién contextual: Para una adaptacion contextual de la clase hay que tener en
cuenta los elementos organizativos como espacio, tiempo y su distribucién, horario, na-
mero de alumnos, tipo de asignatura, estos juegan un papel importante a la hora de
inclinarse por una u otra estrategia. Es como si formara parte de la planificacién y pen-
samiento implicito del docente (de la Torre y Verénica Violant, 2014).

Clima distendido y gratificante: El clima en el aula de clase es algo importante para
el desarrollo del aprendizaje del estudiante donde se puede remarcar que un ambiente
psicolégico seguro y placentero, estimula mucho mds que las ideas y suele caracterizarse
por aparecer con facilidad la risa, el humor, la ausencia de temor y asi poder crear un
ambiente de trabajo cooperativo, y de bienestar psicolégico (de la Torre y Verénica Vio-
lant, 2014).

Conciencia de autoaprendizaje: Se habla de autoaprendizaje por cuanto no es fruto
de una una accién directa por parte del profesor o profesora, sino que el alumno tiene
la sensacién de que es algo que él mismo ha descubierto, ha encontrado, fruto de las
interacciones ocurridas. Son multiples las situaciones en las que el estudiante, de repen-
te toma conciencia de un aprendizaje relevante, impactante, que proviene de un caso o
relato mas que de la explicaciéon teérica. Esos son momentos importantes a los cuales es
preciso dedicarles atencién y tiempo (de la Torre y Verénica Violant, 2014).

11
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2.3 ESTADO DEL ARTE

A continuacién se presentan diferentes proyectos similares a esta propuesta que han
sido desarrollados:

Nearpod: Permite a los profesores crear o descargar presentaciones multimedia in-
teractivas para sus clases, dentro de ellas se incluye: preguntas abiertas, de seleccion
multiple o falso y verdadero, para que estas sean transmitidas directamente a sus estu-
diantes se genera un pin o cédigo para que ellos se inscriban. Ayuda a aprovechar el
tiempo con un flujo de trabajo sencillo y sin necesidad de documentos en papel, permite
evaluar en tiempo real los diferentes temas que se pueden dar en un salén de clases y
ofrece resultados instantdneamente una vez respondan los estudiantes; esto con el fin de
tener un seguimiento mds personalizado y ver radpidamente quién estéd atento y quién no
(Nearpod, 2017). La Figura 4 muestra la herramienta Nearpod.

Add Web
content

)

Open ended Drawit Fillin the blanks
question

Figura 4: Herramienta educativa NearPod (Nearpod, 2017).

Pear Deck: Es una herramienta web educativa creada por la empresa Pear Deck, per-
mite a los profesores crear presentaciones interactivas para involucrar a los estudiantes
en tiempo real, ayuda a los maestros a participar con sus estudiantes mejor, lo que lo hace
realmente interesante es que uno de los problemas para cualquier maestro es la manera
de impartir sus clases a una gran cantidad de estudiantes de esta manera la herramienta
facilita e involucra a todos los estudiantes en una leccién. Los maestros no sélo pueden
crear presentaciones sino también hacer que estas sean evaluadas en tiempo real interac-
tivo. Cuando los estudiantes responden a preguntas o resuelven problemas usando Pear
Deck, su profesor puede mostrar los resultados de forma anénima a la clase y utilizar las
respuestas y los datos recogidos en ella para retroalimentar sus clases (Peardeck, 2017).
La Figura 5 nos muestra un ejemplo del uso de Pear Deck.

12
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‘ Grid Canvas

Figura 5: Herramienta educativa Pear Deck (Peardeck, 2017).

Google Classroom: Es una herramienta educativa realizada por Google, disefiada pa-
ra ayudar a los profesores a crear y recibir las tareas de los alumnos sin necesidad de
usar documentos en papel, e incluye funciones que les permiten ahorrar tiempo (por
ejemplo, pueden hacer autométicamente una copia de un documento de Google para ca-
da alumno). Los profesores pueden afiadir a los alumnos directamente o también crear,
revisar y puntuar las tareas con rapidez desde un tnico lugar, los alumnos pueden ver
todas las tareas en una pagina especifica, y todos los materiales de la clase se archivan
automdticamente en carpetas de Google Drive.

Mejora la comunicacién pues Classroom permite a los profesores enviar notificacio-
nes e iniciar debates inmediatamente (GoogleClassroom, 2017). La Figura 6 muestra la
interfaz de Google Classroom.

USCOMNG ARSIGNUENTS

Mo sasigames

Figura 6: Herramienta educativa Google Classroom (GoogleClassroom, 2017).
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METODOS DE VISUALIZACION DE CLASES

En este capitulo podemos encontrar una revisiéon de las distintas formas de presenta-
cién de una clase, teniendo interactividad con los estudiantes. Inicialmente se mencionan
todas las distintas formas que se puede visualizar un material de clase, una comparaciéon
entre ellas y la seleccién de la que finalmente sirve para lo buscado en este proyecto.

3.1 PAUTAS PARA LA ELABORACION DE MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS

De acuerdo a Zubilaga (2003) se pueden encontrar las siguientes pautas para la elabo-
raciéon de materiales:

Materiales auditivos: Cualquier recurso material en formato auditivo puede tener
gran valor did4ctico. Tiene las siguientes caracteristicas (Zubilaga, 2003):

» Considerar la posibilidad de proporcionar otros formatos alternativos de presenta-
cién de los materiales auditivos (por ejemplo subtitulos, apoyo de imagenes, len-
guaje de signos.

= Comprobar que el material auditivo permite controlar el volumen del sonido.

Imagenes, ilustraciones y fotografias: El poder educativo de la imagen es incuestio-
nable. Nos permite interpretar la informacién de una manera visual, ya que en ella se ve
de manera resumida todo lo que nos puede tratar de decir un texto. Tiene las siguientes
caracteristicas (Zubilaga, 2003):

= Seleccionar imagenes con alta resolucién, que permita a aquellos alumnos que lo
precisen (como estudiantes con baja visién) agrandar la imagen sin perder los de-
talles ni calidad de la misma.

= Proporcionar elementos textuales equivalentes para todo contenido visual.

» Gréficos tactiles, ilustraciones, diagramas o cuadros con lineas y marcas en relieve,
permitiendo el acceso a la informacién gréfica visual a los estudiantes con discapa-
cidad visual.

Materiales multimedia: Los elementos multimedia permiten combinar texto, image-
nes, graficos, sonido, video y animacién. Si cada uno de estos recursos posee un valor
didéctico por separado, la fusién de todos ellos multiplica las posibilidades educativas
de los elementos multimedia. Tiene las siguientes caracteristicas (Zubilaga, 2003):

14
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= Proporcionar descripciones auditivas: incorporando una narracién auditiva que
describa los elementos visuales (acciones, cambios de escenarios, gréficos y texto
en pantalla).

= Si esta incluye video, podria ser de alguna tematica u documental que incluya
elementos gréaficos y visuales de importancia en el proceso de aprendizaje. Necesi-
tard de subtitulos que permitan la visualizaciéon simultdnea de imagen y narracién
escrita.

Diapositivas para presentaciones: El formato principal de presentacién de clases son
las diapositivas. Las diapositivas apoyan a los contenidos de aprendizaje y refuerzan la
asimilacion de los mismos. En ellas se puede incluir textos, imagenes y videos de manera
coordinada. Tiene las siguientes caracteristicas (Zubilaga, 2003):

= Intentar ser claro y breve en la presentaciéon: no se debe sobrecargar la diapositiva
con demasiada informacion.

= Mantener un estilo homogéneo en toda la presentacién (misma letra, colores utili-
zados, estructura, etc) y no utilizar més de 2 o 3 colores en cada diapositiva.

s En cuanto a la estructura, comenzar por una introduccién y procurar no aportar
mads de una idea por diapositiva.

= No basar la informacién en el color y usar elementos redundantes para sefalar
algo importante.

Modelado 3D: En el lenguaje de los graficos en 3D, un modelo es un archivo que
contiene la informacién necesaria para ver o “renderizar” un objeto en tres dimensiones.
Esto aplicandolo en las aulas de clase es una gran herramienta para la creatividad de
los estudiantes donde se puede disefiar modelos tridimensionales partiendo de figuras
geométricas basicas, piezas de robots, de coches, partes de un edificio o de un avién. Pue-
dan utilizarlos para expresar ideas, descubrir nuevas posibilidades artisticas y fomentar
la creatividad (Martinez, Olivencia & Meneses, 2016).

Realidad aumentada: La realidad aumentada es la combinacién de los mundos real
y virtual, la interaccién en tiempo real con el usuario, y el registro en un espacio de
tres dimensiones la Realidad Aumentada (RA), por ser la mezcla del mundo el fisico y
el virtual, brinda una nueva manera de como interactuar con el entorno. La tecnologia
RA permite al usuario ver el mundo real con el fin de extenderla realidad sin inmersién
completa del usuario en un ambiente simulado (Azuma, 1997).

La RA puede ser aplicada para el aprendizaje a través del entretenimiento educativo o
mediante la mejora de la percepcién del usuario y de su interaccién con el mundo real.
Un estudiante puede moverse por la imagen virtual en tres dimensiones e interactuar
con ella como si fuera un objeto real, ademads de la manipulacién de objetos 3D virtuales
simplemente moviendo marcadores sin mouse o teclado. Por otra parte las interfaces de
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RA ofrecen una interaccion fluida entre el mundo virtual y el real.

En la Tabla 2 y Tabla 3 se pueden ver cada uno de los métodos con sus posibles venta-

jas y desventajas:

Tabla 2: Comparacion de métodos de visualizacién de clases-1

METODO

VENTAJAS

DESVENTAJAS

Materiales
multime-
dia:

» La diversidad de formatos per-

mite trasmitir la misma infor-
macién por diferentes canales
y apoyar los contenidos de
aprendizaje.

Permite alcanzar a un mayor
ndmero de alumnos, dado que
la variedad en la presentacion
de la informacién puede res-
ponder de una manera maés
personalizada a las demandas
y necesidades de cada estu-
diante.

Las descripciones auditivas
pueden resultar de utilidad co-
mo elemento de apoyo para
los alumnos con problemas de
aprendizaje.

= Muchos estudiantes se pier-
den en los hipertextos y la dis-
persién de la informacién les
dificulta obtener visiones glo-
bales.

= Un exceso de tiempo trabajan-
do ante el computador o ma-
las posturas pueden provocar
diversas dolencias.

Realidad
Aumenta-
da:

La manera de impartir las cla-
ses es mucho mas dindmica e
intuitiva, y los estudiantes se
encuentran mas motivados en
aprender.

Incentiva la interaccién de lo
digital. Permite a los estu-
diantes interactuar y relacio-
nar conceptos e impulsos mu-
cho mas rapido.

= El costo de producir artefactos
con realidad aumentada, es
muy elevado tanto para la in-
vestigaciéon como para la mis-
ma produccion.

» La velocidad de procesamien-
to que se necesita es altisima.
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Tabla 3: Comparacion de métodos de visualizacion de clases-2

METODO

VENTAJAS

DESVENTAJAS

Diapositivas =
para pre-
sentacio-

nes:

Presenta textos, imagenes y vi-
deos de manera coordinada.

Se puede insertar un sonido en
la presentacion, segiin el tema
a tratar.

Presenta la exposicién en se-
cuencia de una manera organi-
zada y dindmica.

Se pueden crear enlaces por
medio de hipervinculos en di-
ferentes diapositivas.

= Presentacién de ideas jerarqui-
camente, lo cual puede ser un
distractor para el auditorio.

= Es una presentacion tradicio-
nal y lineal, que puede aburrir
a una audiencia segtn el tema
que se vaya a tratar.

Imagenes, ]
ilustra-

ciones vy
fotogra-

fias

Permiten trasmitir un mensa-
je a todo aquel que no sepa
leer sino que potencia la capa-
cidad de comprensién de aque-
llos que si saben.

Permite apoyo visual a cual-
quier texto y ayuda a una me-
jor comprension y asimilacion
de los contenidos.

Las imdgenes tienen una fuer-
te carga informativa, es decir,
que trasmiten informacion.

= Puede no resultar accesible a
personas ciegas o con proble-
mas de visién, que si no cuen-
tan con elementos textuales
equivalentes al contenido vi-
sual pierden la carga informa-
tiva del mismo.

= Esta supeditada por la resolu-
cién del equipo que se use pa-
ra presentarla.

Mdelado "

3d

Los modelos en dos o tres di-
mensiones pueden aumentar
la comprensién del alumno y
favorecer su aprendizaje.

Simulan objetos con volumen
en el monitor y permiten al
usuario una mejor abstraccién.
interacciéon y exploracion de
las caracteristicas de un objeto.

» Dificultad para la creacion de
modelos cuando este se en-
cuentra muy avanzado.

= Se requieren habilidades de
diserfio.
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De acuerdo a las ventajas y desventajas de los métodos de visualizacién anteriormente
vistos se eligié un conjunto de ellos que cumplian las caracteristicas adecuadas para el
proyecto, ya que cada una de ellas se complementan entre si y se podrian aplicar facil-
mente a este sistema.

Se eligi6 el método de "Diapositivas para presentaciones" en el que se pueden incluir
texto, imagenes, graficos para hacer mas amena la presentaciéon de las clases y puedan
ser mejor asimiladas para distintos grupos de estudiantes de acuerdo a su estilo de apren-
dizaje. Y en ella poder incluir preguntas que pueden formar parte de una estrategia de
evaluacion por competencias. Estas se podran visualizar de manera agradable e interac-
tiva en tiempo real.

Ademas se ha podido comprobar que usar diapositivas visuales es conveniente, da-
do que una de sus principales ventajas es apoyo visual a cualquier texto y permite una
mejor comprension y asimilacion de los contenidos (de la Torre y Verénica Violant, 2014).



EVALUACION EN EL AULA DE CLASE Y ESTRATEGIAS PARA LA
EC

En este capitulo se presenta la revision de las distintas formas en que se puede evaluar
a los estudiantes de manera interactiva y continua en el aula de clase para asi tener
un seguimiento de sus avances con respecto a los temas que se tratan en la clase, las
diferentes estrategias de evaluarlos y en si poder aplicar la evaluacién continua. Por
ultimo se escoge la mas adecuada para el prototipo de el sistema.

4.1 (CUANDO EVALUAR?

Se debe ser consciente que la evaluacién es como el proceso que permite determinar
el grado en que los objetivos del aprendizaje van siendo alcanzados, conduce a estable-
cer la existencia de tres tipos de evaluacién (diagndstica, formativa y sumativa) (Saballs,
2009).

Los siguientes tipos de evaluacion permiten tener un mejor concepto de las aptitudes
y conocimientos de los estudiantes en el aula de clase:

Evaluacién inicial: Se dirige a determinar si los estudiantes poseen los conocimientos,
habilidades y actitudes que se consideran clave para iniciar el estudio de una determina-
da unidad de programacién o curso. Cuando la mayoria de los estudiantes poseen los
requisitos bdsicos se permite continuar con la planificacién prevista (Saballs, 2009).

Evaluacién formativa: Aporta informacion tanto al estudiante como al profesor del
ritmo y la manera como se van alcanzando los objetivos de aprendizaje, permite identi-
ficar las dificultades que surgen durante el proceso, posibilita la observacién directa del
estudiante mientras realiza el trabajo, permite ajustarse a las caracteristicas y la situacion
de cada estudiante, etc. Tiene un papel clave en el proceso de ensefianza-aprendizaje
dado que se basa en la interaccién estudiante-profesor y, por tanto, permite introducir
modificaciones en el plan de trabajo, motivar, estimular o atender a las circunstancias per-
sonales del alumnado, valorar si los objetivos planteados son oportunos (Saballs, 2009).

Evaluacién sumativa: Pretende valorar las conductas finales que se observan en el
estudiante, lo cual, en tltima instancia, permite certificar que se han alcanzado los obje-
tivos propuestos . Implica integrar los diversos juicios evaluativos que se han realizado

a lo largo de un curso o de un periodo escolar (Saballs, 2009).

Estos tres tipos de evaluacién son:
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4.2 METODOS DE EVALUACION

= Conocer mejor al estudiante y adecuar la programacién a la realidad del aula.
» Tener constancia de los avances y las dificultades de los alumnos.

» Certificar los logros obtenidos.

4.2 METODOS DE EVALUACION

Primero, que todo se debe pensar bien el tipo de actividad que se propone, ya que
cada una de ellas sirve para desarrollar competencias diferentes. Algunas actividades
seran mas relevantes que otras para dar satisfaccion a los objetivos planteados en la asig-
natura. En la Figura 7, se encuentran ciertas actividades que se practican en la evaluacién
continua.

ANALITICAS DE APRENDIZAJE

¢— MONITORIZANDO LA @ EVALUACION FORMATIVA—<K

Fn

< N
@B | INDICADOR | OBJETIVO | META
Informacion WConocimientolll Comprensidn Uﬁﬁmn mz;ga;nnjsgdm e ;‘::ingn
optima
MEDIDA de ANALISIS DEL CONOCIMIENTO ‘mmwmunms FEEDBACK RELEVANTE ‘
OBSERVACION (apn)
5 - »—i—h—» «[»
E"i'érn.}q&“%'de ?e_snuzstas Naloracion "
ENle o omo 2 i ¥
Sl Do o The flipped & wooissep
S h P wuny theflipgeddlassioom es

Figura 7: Metodologia de evalacion (Santiago, 2016).

De acuerdo al grupo de investigacion de la universidad de Andalucia (Espana) Evalfor
(2013) se pueden aplicar distintas técnicas para la evaluaciéon continua, he aqui algunas
de ellas.

= Escrito de un minuto: Da informacién acerca del conocimiento y las habilidades
que el alumno aprendi6 en la clase. Toma un corto tiempo y se responde en media
hoja de papel solamente. Generalmente se realiza al final de la clase. Y consiste en
responder las siguientes 2 preguntas.

(Qué es lo mds importante que usted aprendi6 en esta clase?
(Qué duda importante quedo sin responder?
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4.2 METODOS DE EVALUACION

Tarjetas o cartas de aplicacién: Se trata de pedir a los estudiantes que escriban una
aplicacién en la vida real de los principios, teorias o procedimientos importantes
que han aprendido.

Parafraseo directo: A los estudiantes se les pide parafrasear una parte de la lecciéon
a una audiencia especifica. El objetivo es demostrar habilidad para trasladar infor-
macién altamente especializada a un lenguaje que los clientes puedan entender.

Cuadro de Pros y Contras: Los estudiantes realizan una lista de los pros y los
contras, beneficios y costos, ventajas y desventajas, sobre un tema determinado. A
través de esta evaluacion se busca de ver la capacidad de andlisis y pensamiento
critico de los alumnos.

Esquema de contenido, forma y funcién: Los estudiantes realizan un bosquejo
donde analizan los “que” (contenidos), “como” (forma) y “por qué” (funcién) de
un mensaje en particular (por ejemplo: de un poema, de un articulo en un periédico,
de un ensayo critico). A través de esta evaluacion, igual que en la anterior, se busca
ver la capacidad de andlisis y pensamiento critico de los alumnos.

Memos analiticos: Los estudiantes escriben un andlisis de 1 o 2 péaginas de un
problema o cuestion especifica con el objeto de ayudar a quien tiene que tomar una
decision, brinddandole informacién til para la toma de decisiones. A través de esta
evaluacidn, igual que en las dos anteriores, se busca de ver la capacidad de anélisis
y pensamiento critico de los alumnos.

Resumen de una oracién: Los estudiantes responden a preguntas tales como:

“¢Quién hace que, a quienes, cuando, dénde, cémo y por qué?” sobre un tema
dado, y luego crean una oracién resumen simple. A través de esta evaluacion se
trata de ver la capacidad de sintesis y pensamiento creativo de los alumnos.

(Cudl es el principio?: Los estudiantes identifican el o los principios necesarios, a
aplicar, para resolver problemas de diferentes tipos que se han planteado. A través
de esta evaluacién se trata de ver la capacidad de los alumnos para la resoluciéon
de problemas.

Preguntas de examen generadas por estudiantes: Los estudiantes preparan pre-
guntas de examen, generando también las respuestas.

Encuestas de opinién en clase: Los estudiantes emiten su opinién, pudiendo estar
de acuerdo o en desacuerdo, con una declaracion conflictiva, fundamentando la
respuesta.
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4.2 METODOS DE EVALUACION

= Preguntas con respuesta tinica, miltiple y falso verdadero: Estas preguntas son
faciles de preparar; pueden incluso ser del tipo verdadero-falso. Con este forma-
to caben preguntas certeras que obligan a reflexionar. El método verdadero-falso
puede parecer més sencillo, pero también pueden ser preguntas convencionales de
elecciéon multiple.

Si adivinan la respuesta correcta, da lo mismo; no hay nota; se trata en definitiva de
ejercicios de autoevaluacion que dan pie a aclaraciones y explicaciones adicionales,
facilitan que los alumnos intervengan y pregunten sus dudas.

Con caracter general, los enunciados con respuesta multiple, alternativa de clasi-
ficacién, de identificacion, de seleccién o de completar, posibilitan la evaluacion
de contenido muy diverso en poco espacio y tiempo. Se trata de pruebas objeti-
vas, al ser la respuesta correcta tinica, inequivoca y ajena a cualquier interferencia
subjetiva del evaluador.

De acuerdo a las ventajas y desventajas de los métodos de evaluaciéon en el aula de
clase se eligi6 evaluarlos con Preguntas con respuesta tinica, miltiple y falso verdadero
esta metodologia cumple con todas las caracteristicas para poder crear las clases de la
herramienta web de este proyecto, pensando en que estas preguntas se podran afiadir
en cualquier diapositiva, permitiendo que las preguntas puedan formar parte de una
estrategia de evaluacién por competencias y asi tener un control por parte del docente.
Permite un muestreo adecuado de contenidos y objetivos, es confiable ya que cualquiera
que califique obtendrd, los mismos resultados, es facil y rdpido de calificar, en razén de
que los estudiantes saben sus calificaciones de inmediato, le permiten su retroalimenta-
cion.

También, permite evaluar a los estudiantes dentro de la clase en un sistema de eva-
luacién continua con pruebas cortas como estrategia de valoracién y retroalimentacién.
Estos pequefios quizes presentan beneficios tales como:

= Seguimiento detallado del estudiante a través del ciclo académico.

= Por medio de las mini evaluaciones el profesor obtiene mas conocimiento de las
dificultades presentadas por el estudiante.

= Poder motivar a los estudiantes para que se esfuercen en sacar una nota positiva al
final del curso, teniendo en cuenta las competencias o habilidades que adquiri6 el
estudiante.
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MODELO DE EVALUACION CONTINUA, APLICANDO
TECNOLOGIAS PUSH

5.1 FRAMEWORK Y LIBRERTAS ASINCRONAS(PUSH)

Un sistema de evaluacién con las caracteristicas anteriormente mencionadas en el Ca-
pitulo 3 y Capitulo 4 , requiere de tecnologias que sean capaces de soportarlas. Una de
estas es la tecnologia push o también transmisién asincrona. Donde el emisor es el que
decide cuando se envia el mensaje de datos a través de la red. En una red asincrona
el receptor por lo consiguiente no sabe exactamente cuando recibird un mensaje. Por lo
tanto cada mensaje debe contener, una informacién sobre cuando empieza la emisién y
cuando termina (Ecured, 2016).

Esta tecnologia facilita evaluar a los estudiantes en tiempo real transmitiendo las pre-
guntas en un aula virtual donde se encuentre tanto el profesor como el estudiante para
que asi estas lleguen y se puedan contestar en el instante. También es una alternativa pa-
ra cambiar el paradigma de las aulas tradicionales y poder impartir las clases de manera
interactiva como en espacios cibernéticos en los cuales los participantes visitan sitios web
especificamente desarrollados para este fin, y ser mas efectivos en el aprovechamiento
del tiempo (Quetzalli, 2009).

Para la implementacion del proyecto se exploraron varias herramientas que permiten
realizar esta interacciéon en tiempo real del profesor con el estudiante. Por consiguien-
te se escogid la mas adecuada para poder complementar el modelo que se disefio. A
continuacién se mencionan algunas de estas herramientas:

5.1.1 Meteor]S

Es una plataforma para crear aplicaciones web en especial con metodologia push cons-
truida sobre Node.js. Meteor se localiza entre la base de datos de la aplicacién y su
interfaz de usuario y se encarga que las dos partes estén sincronizadas.

Como Meteor usa Node.js, se utiliza JavaScript en el cliente y en el servidor. Meteor
es capaz de compartir codigo entre ambos entornos. El resultado es una plataforma muy
potente y muy sencilla, facilita el trabajo de backend y se encarga de gestionar la base
de datos central y mantenerla sincronizada con los clientes, ahorrando asi trabajo en el
desarrollo del sistema (Meteor, 2016). En la Figura 8 se define su arquitectura.
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5.1 FRAMEWORK Y LIBRERIAS ASINCRONAS(PUSH)

METEOR

PLATFORM OVERVIEW

> meteor run

e —
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‘Cordova App Meteor App
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D — Pl

_— [ ———] [ —

Blaze, Spacebars, Tracker, Minimongo Node.js, Fibers/Futures, LiveQuery

N Made for Meteorjs.club Designed by @nwientge

Figura 8: Arquitectura Meteor (Meteor, 2016).

5.1.2 Firebase

Almacena y sincroniza datos entre usuarios y dispositivos en tiempo real a través de
una base de datos noSQL alojada en la nube. Los datos actualizados se sincronizan entre
distintos dispositivos conectados en milisegundos y permanecen disponibles si la app
pierde la conexién a la red, lo que brinda una experiencia del usuario de alta calidad
sin importar el estado de la conectividad. El sistema de BD NoSQL que utiliza firebase
es orientado a documentos, y desarrollado bajo el concepto de cédigo abierto. En lugar
de guardar los datos en tablas como se hace en las base de datos relacionales, guarda
estructuras de datos en documentos similares a JavaScript Object Notation (JSON) con
un esquema dindmico, permite gestionar grandes cantidades de informacién (Firebase,
2016). En la Figura 9 se puede ver su arquitectura.

?e Cloud Messaging

Figura 9: Arquitectura Firebase (Firebase, 2016).
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5.1 FRAMEWORK Y LIBRERTAS ASTNCRONAS(PUSH)

5.1.3 Django-channels

En Django Channels el manejo de peticién y respuesta es usado con websockets para la
transmision en tiempo real de los mensajes, Django Channels también permite tareas en
segundo plano que se ejecutan en los mismos servidores que el resto de Django. Peticio-
nes HTTP siguen comportdndose igual que antes, pero también se consigue enrutar las
peticiones HTTP a través de los canales (Jakob.Kaplan, 2016).

Los canales son esencialmente colas de tareas: el cual los mensajes son empujados ha-
cia el canal por los productores , y luego se les da a uno de los consumidores de escucha
en dicho canal. Los canales de Django trabajan a través de una red y permiten a los pro-
ductores y consumidores ejecutar de forma transparente a través de muchas mdaquinas,
esta capa de red se denomina la capa de canal. Channels esta disefiado para usar Redis
como su capa de canal preferida (Jakob.Kaplan, 2016). En la Figura 10 se puede ver su
arquitectura.

— HTTP
BROWSER Python APl
— WebSocket
WEB/WEBSOCKET
SERVER
INTERFACE SERVER

B R oo e e :
]

1 1}
] 1}
| http messages websocket messages )
i )
1 1}
| SN AU U R E P ——— 2

WORKER PROCESSES
CONSUMER
(HTTP)
HttpRequest
HttpR
VIEW CONSUMER BACKGROUND
FUNCTION (WEBSOCKET) PROCESSES

Figura 10: Arquitectura Django Channels (Jakob.Kaplan, 2016).
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5.1 FRAMEWORK Y LIBRERTAS ASTNCRONAS(PUSH)

5.1.3.1  Websockets:

Sabiendo que la arquitectura de Django-Channels se basa en Websockets, se debe saber
que:

El protocolo WebSocket es una tecnologia avanzada que hace posible abrir una se-
si6on de comunicacién interactiva entre el navegador del usuario y un servidor. Con
esta Application Programming Interface (API), puede enviar mensajes a un servidor y
recibir respuestas por eventos sin tener que consultar al servidor para una respuesta
(Mozilla.Developer.Network, 2017). En la Figura 11 se puede ver su conexion.

WEBSOCKETS

A VISUAL REPRESENTATION
Client Server

b

Handshake (HTTP upgrade)

connection opened

>

Bi-directional messages
open and persistent connection

y
aui

One side closes channel

connection closed

y
N

PubNub

Figura 11: Representacion de Websockets (Pubnub, 2017).

5.1.3.2 Redis:

Redis es la capa de canal que utiliza Django-channels para la transmisién de los men-
sajes en tiempo real. Esto se debe en gran medida a su espectacular velocidad, ya que
mantiene la informacién en memoria; pero también a su sencillez de uso y flexibilidad.

Redis se utiliza como caché de paginas HTML, o fragmentos de estas, lo que acelera el
acceso a las mismas, a la vez que se evita llegar a los servidores web o de aplicaciones,
reduciendo la carga en estos y en los sistemas de bases de datos a los que los mismos
accedan. Ademds de un incremento en la velocidad. Se almacena en Redis el resultado
de determinadas consultas que se ejecuten con mucha frecuencia, y cuya informacién no
cambia a menudo, o no es critico mantener actualizada al instante (Godwin, 2017).

A continuacién en la Tabla 4 y Tabla 5 se muestra un comparativo con las ventajas y
desventajas de cada herramienta:
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5.1 FRAMEWORK Y LIBRERTAS ASTNCRONAS(PUSH)

Tabla 4: Comparacion de herramientas Push-1

HERRAMIENTA VENTAJAS

PUSH

DESVENTAJAS

Meteor]S

Sincronizacién en tiempo
real.

Paginas actualizadas en
tiempo real.

Open Source.
Base de datos en el cliente.

Paquetes de cédigo ya escri-
to.

Soporte moévil.

En la actualidad muchas
de sus fases se encuentran
en beta.

Solo trabaja con la BD
MongoDB.

Siendo su lenguaje en Ja-
vascript, aprender a utili-
zarla se dificulta un poco
mas.

Firebase

No se necesita WebServices.
Es multiplataforma.
Notificaciones tipo Push.

Permite medir analiticas, u
métricas a la app.

Solo se permite tener
100 conexiones simulta-
neas en su version gratui-
ta.

Sus pruebas en la nube
son limitadas cuando este
es gratuito.

Para adquirir el grueso de
sus funcionalidades se de-
be pagar.
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5.1 FRAMEWORK Y LIBRERTAS ASTNCRONAS(PUSH)

Tabla 5: Comparacion de herramientas Push-2

HERRAMIENTA VENTAJAS

PUSH

DESVENTAJAS

Django Chan-
nels

Proporciona la posibilidad
de manejar y gestionar las
tareas que ejecutardn en
background y que haran de
consumidores.

Posibilidad de manejar de
una forma sencilla e inte-
grada en el framework todo
el manejo de la informacién
y la gestién asociada a los
WebSockets, permitiendo el
manejo de mensajes asincro-
nos dentro del sistema.

Siendo wuna libreria para
Django basada en Python,
es mucho mas entendible de
utilizar.

Es open source.

Se permite trabajar con base
de datos estructuradas.

Excelente  documentaciéon
para la utilizacion de esta
libreria.

= Django-channels sélo per-
mite una funcién de con-
sumo para escuchar a los
canales, no se puede en-
viar tareas fuera de los ca-
nales a otros consumido-
res.

m Siendo este una libreria
nueva, pocas personas la
han venido utilizando.

= No estdn robusta como
otras herramientas, pero
cumple con la satisfacciéon
de poder enviar mensajes
en tiempo real (Asincro-
nos).

= Se necesita mds apoyo de
la comunidad para soste-
ner la librerfa y poder im-
pulsarla como una nueva
solucién a los mensajes en
tiempo real en Django.
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Analizando todas estas herramientas, se decidi6é escoger Django-channels ya que cum-
ple con el principio basico de poder enviar mensajes en tiempo real(Push), que es lo
primordial para que las preguntas sean entregadas a todos los estudiantes. Ademas el
proyecto principal Evaluacién formativa (EVAFORM) que abarca esta aplicacion esta reali-
zado con el framework Django siendo su integracion mucho mas facil de realizar.

Otra ventaja es que este siendo una libreria en Django y su lenguaje de programacion
es Python es mucho mas comprensible y facil de usar que frameworks basados en Javas-
cript, ademds en el transcurso de la carrera se han trabajo con diferentes proyectos donde



5.2 MODELO TECNOLOGICO DE EVALUACION CONTINUA

se usa el Framework Django permitiéndonos tener una mayor agilidad en el desarrollo de
este sistema.

5.2 MODELO TECNOLOGICO DE EVALUACION CONTINUA

Teniendo en cuenta el Capitulo 3 y Capitulo 4 anteriores, se defini6 el siguiente mode-
lo para la continua evaluacién de los estudiantes en el aula de clase.

Se debe tener en cuenta que un modelo es un esquema o disefio en el que se repre-
senta una situacion, proceso o entidad del mundo real. En la actualidad los modelos son
usados en distintas dreas para explicar una actividad realizando modificaciones sobre
ellos cuando no es posible hacerlo directamente en la realidad.

Es por esto que este modelo se definié en un posible escenario de lo que seria la pre-
sentacién del material de clase y en este poder evaluar a los estudiantes por medio de

preguntas en tiempo real, permitiendo que al final el profesor pueda revisar los resulta-
dos y poder dar una retroalimentacién a sus alumnos. En la Figura 12 se puede ver su

estructura:
C R d ' ™
reacion de -
Creacion de material Asociar material Paiss;::g;’ L
preguntas de clase con a curso .
preguntas tecnologia push

—

Registro de
resultados

S—

Figura 12: Estructura modelo de evaluacién continua.

Creacién de preguntas: La primera parte del modelo es poder definir la estructura de
las preguntas para poder incluir en el material de clase. Es por esto que estas preguntas
estan clasificadas por componente, competencias, drea, tipo de examen. Y su clasificacién
que son falso y verdadero, pregunta multiple de tinica respuesta, y pregunta mdaltiple de
multiple respuesta.

Creacién de material de clase con preguntas: Su segunda parte consta de poder defi-
nir la estructura del material de clase, que se va a visualizar. Por ello este material tiene
embebido unos contenidos que se crearan como una diapositiva cada uno, un nombre, y
una preguntas ya definidas anteriormente que pueden ser o no obligatoria.

Asociar material a curso: Siguiendo el orden, se debe asociar el material de clase crea-
do a un curso en donde este debe incluir profesor que presentara el curso, los estudiantes
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5.2 MODELO TECNOLOGICO DE EVALUACION CONTINUA

involucrados y su fecha.

Visualizacién de material y preguntas en tiempo real: El profesor visualiza el mate-
rial de clase. Debemos tener en cuenta que la herramienta es usada en el aula de clase,
solo es el docente quien puede visualizar el material de clase, en el transcurso podra
desplegar la pregunta asociada a cada diapositiva por medio de la tecnologia push que
permite enviarlas en tiempo real a todos los estudiantes vinculados a la clase, los estu-
diantes dentro de la Localizador Uniforme de Recursos (URL) ellos solo pueden ver las
preguntas que envia el profesor en tiempo real. En la Seccion 5.1.3 se explica la tecnolo-
gla utilizada y sus diferentes componentes para poder transmitir con éxito las preguntas
a todos los estudiantes.

Resultados de la clase: Una vez de realizado estos pasos, se define una estructura para
poder visualizar los resultados de la clase. El profesor puede consultar los resultados de
la clase y saber el panorama general de como se encuentran los alumnos en ese instante,
ya que nos facilitard en detalle que estudiantes contestaron correctamente una pregun-
ta y que estudiantes contestaron incorrectamente, lo cual en tltima instancia permitird
saber al profesor si se han alcanzado los objetivos propuestos en el transcurso de la clase.

En la Figura 13 se presenta un diagrama de la estrategia a plantear en el software que
se realizo:

Modelo de evaluacion continua

Material de clase
- Crea Diapositiva 1 Diaj 3 Diap 3
@- ” Diapositiva 2 ) Diapositiva n
Profesor Pregunta ZIedunia -
4% Resultados y
Push [ i retroalimentaciones de
v la clase
AR
%'
& >
£33 B -
= L IS
2 B el Y
& © [V
Estudiantes -
A J

Figura 13: Modelo planteado para el sistema de EC.
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DESARROLLO DE LA HERRAMIENTA

La herramienta web denominada EVAFORM se desarroll6 siguiendo una metodologia
agil con un conjunto de practicas agiles que se irdn mencionando en el transcurso del do-
cumento. A continuacién se detalla el proceso de desarrollo del software web EVAFORM.

6.1 ITERACION CERO

Inicialmente se empez6 con la iteracion cero (Grenning, 2010). En donde se identifi-
caron las necesidades y se dio una visién de la herramienta web. En la Figura 14 se
presentan las partes de esta etapa:

Iteration Zero

o)

a1

The brignt idea

Product vision

o Architectural
vision

Product backlog

l.
7y

Release plan

Figura 14: Fases de la iteracién cero (Olga.Yatskevich, 2017).

A continuacién se nombran aspectos importantes que se tuvieron en cuenta en la
metodologia de trabajo.

6.1.1 Idea
La idea principal fue desarrollar una herramienta web que le brindara al docente visua-

lizar cualquier material de clase dentro del aula y con ella poder evaluar a los estudiantes
por medio de preguntas que puedan formar parte de una estrategia de evaluacién por
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6.1 ITERACION CERO

competencia a través de tecnologia push y estas enviarse en tiempo real, y poder aplicar
la evaluacién continua para retroaliamentar sus fortalezas y debilidades.

6.1.2  Arquitectura del sistema

Para el desarrollo de la herramienta web EVAFORM, se usé la arquitectura multica-
pas propuesta por el framework Django, la cual se basa en el concepto de Modelo Vista
Controlador (MVC), que tiene como objetivo simplificar la comunicacién entre los desa-
rrolladores y tener un cédigo organizado.

Django sigue el patrén MVC asi la M, V y C se separan en Django de la siguiente
manera (Libros.Web, 2015):

= M, la porcién de acceso a la base de datos, es manejada por la capa de la base de
datos de Django.

= V, la porcién que selecciona qué datos mostrar y como mostrarlos, es manejada
por la vista y las plantillas.

= C, la porcién que delega a la vista dependiendo de la entrada del usuario, es ma-
nejada por el framework mismo siguiendo una URLconf y llamando a la funcién
apropiada de Python para la URL obtenida.

En la Figura 15 se puede ver su arquitectura.

@ \fou

@ Prowser @
Y

“Tem plates URLS

ViewS

CoRM)

S Vdamse S

Figura 15: Arquitectura Django (Dmitry.Belyakov, 2017).

Models
(

6.1.3 Modulos

La Figura 16 muestra los moédulos en los que se divide la herramienta web. Por cada
modulo se creé un grupo de Historias de Usuario:
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Gestion instituciones

Gestion usuarios

Gestion preguntas

Gestion material de clase

Gestion cursos

Reportes

Gestion
Instituciones

Gestion
Usuarios

Gestion
Preguntas

Gestion
Material clase

Figura 16: Modulos EVAFORM

6.1.4 Miembros del equipo

Los miembros del equipo de desarrollo que participaron en la construccién de esta
herramienta fueron David Fernando Zuluaga (Desarrollador) y Carlos Mauricio Gaona

(Director del proyecto).

6.1.5 Practicas dgiles

Gestion
Cursos

d

Reportes

6.1 ITERACION CERO

Las précticas agiles que se aplicaron en el desarrollo de esta herramienta fueron:

= Release plan.
» Historias de usuario.

= [teraciones en pocas semanas.
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6.1 ITERACION CERO

= Retrospectiva.

= Pruebas de aceptacion.

6.1.6 Release Plan
Se tuvieron 6 iteraciones correspondientes a cada médulo en las que se desarrollaron

cada una de las historias de usuario definidas y finalmente quedaron todas en 100 %. La
Tabla 6 hasta la Tabla 9 muestra en detalle el release plan construido:

Tabla 6: Release Plan(iteracién o a iteracién 1)

HISTORIAS DE USUARIO/ TAREAS AVANCE( %)

Iteracién o (14 Agosto 2016 - 20 Agosto 2016)

Modulo -

Plan inicial del proyecto

Definicién de arquitectura del sistema 100
Definicién de tecnologia 100
Seleccion plantilla 100
Definicién de requerimientos 100
Configuracién del servidor 100
Configuracién del repositorio 100

Iteracién 1 (20 Agosto 2016 - 12 Septiembre 2016)

Modulo - Gestiéon usuarios

HUoz1-Registrar usuario 100
HUoz2-Editar usuario 100
HUo3-Administrar perfiles 100
HUog4-Loguear usuario 100
HUos-Listar usuarios 100

HUo6-Activar/Inactivar usuario 100
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Tabla 7: Release Plan(iteracién 2 a iteracion 3)

6.1 ITERACION CERO

HISTORIAS DE USUARIO/ TAREAS

AVANCE( %)

Iteracién 2 (12 Septiembre 2016 - 20 Octubre 2016)

Modulo - Gestion Instituciones

HUoy-Registrar institucion. 100
HUo8-Editar institucion. 100
HUog-Ver detalle institucion 100
HU1o-Listar instituciones 100
HU11-Activar/inactivar institucién 100
Iteracién 3 (20 Octubre 2016 - 3 Noviembre 2016)

Modulo - Gestion Preguntas

HU12-Crear drea conocimiento 100
HU13-Editar area conocimiento 100
HU14-Listar drea conocimiento 100
HU15-Ver detalle drea conocimiento 100
HU16-Activar/desactivar drea conocimiento 100
HU17-Crear tipo de evaluacion 100
HU18-Editar tipo de evaluacién 100
HU19-Ver detalle tipo de evaluaciéon 100
HU2o Listar tipo de evaluacién 100
HU21-Activar/Desactivar tipo de evaluaciéon 100
HU22-Crear componente 100
HU23-Editar componente 100
HU24-Editar componente 100
HU25-Listar componente 100
HU26-Ver detalle componente 100
HU27-Activar /Desactivar componente 100
HU28-Crear Competencia 100
HU29-Editar Competencia 100
HU3o0-Listar Competencia 100
HU31-Ver detalle Competencia 100
HU32-Activar/Desactivar Competencia 100
HU33-Activar/Desactivar Competencia 100
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Tabla 8: Release Plan(iteracién 4 a iteracion 6)

HISTORIAS DE USUARIO/ TAREAS AVANCE( %)
HU34-Crear pregunta de opcién multiple con tinica respuesta 100
HU35-Crear pregunta de opcién mdltiple con mdltiple res- 100
puesta

HU36-Crear pregunta Falso y verdadero 100
HU37-Editar preguntas 100
HU38-Ver detalle preguntas 100
HU39-Listar preguntas 100
HU4o0-Activar/desactivar preguntas 100

Iteracion 4 ( 3 Noviembre 2016 - 20 Diciembre - 2016)

Modulo - Gestion Material clase

HU41-Crear material de clase 100
HUj2-Editar material de clase 100
HU43-Listar material de clase 100
HU44-Asignar preguntas al material de clase 100
HU45-Activar/Desactivar material de clase 100

Iteracién 5 (10 Enero 2017 - 10 Febrero 2017)

Modulo - Gestion Cursos

HU46-Crear curso 100
HU47-Asignar material al curso 100
HU48-Asignar estudiantes al curso 100
HU49-Editar curso 100
HUso-Listar cursos 100
HUs1-Ver mas cursos 100
HU52-Classroom virtual cursos 100
HU53-Resultados cursos 100

HUs4-Activar/Desactivar cursos 100




6.1 ITERACION CERO 37

Tabla 9: Release Plan(iteracién 7)

HISTORIAS DE USUARIO/ TAREAS AVANCE( %)

Iteracién 6 (10 Febrero 2017 - 10 Marzo 2017)

Modulo - Reportes

HUs55-Procesar datos para reportes 100
HU56-Definir visualizaciones 100
HU57-Reporte progreso Cursos 100
HU58-Mejores estudiantes por curso 100
HU59-Dashboard con datos 100

6.1.7 Tecnologias

Las tecnologfas que se seleccionaron para implementar la herramienta fueron las si-
guientes:

= Front-end: HTML5, CSS3 (Bootstrap3s), JavaScript (JQuery), AJAX
» Back-end: Python 3.5 / Django 1.10, Django tenants, Django Channels
= Gestor de base de datos: PostgreSQL

= Repositorio Bitbucket

Adicionalmente, desde el lado del Front-end, se usaron los componentes de interfaz
grafica de usuario que ofrecia la plantilla INSPINIA de WrapBoostrap (Wrapboostrap,
2016).

6.1.8 Actores
En la Tabla 10 se especifican los actores definidos para usar la herramienta con sus

funcionalidades. Corresponde a las personas que pueden interactuar con ciertas funcio-
nalidades de la herramienta.
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Tabla 10: Actores y funcionalidades del sistema EVAFORM

ACTOR

FUNCIONALIDADES

Administrador

Registrar, Editar, ver, Activar/desactivar Instituciones
Registrar, Editar, ver, Activar/desactivar Estudiante
Registrar, Editar, ver, Activar/desactivar Profesor

Registrar, Editar, ver, Activar/desactivar Directivo

Profesor

Registrar, Editar, ver, Activar/desactivar Estudiante,
Registrar, Editar, ver, Activar/desactivar Preguntas
Registrar, Editar, ver, Activar/desactivar Material de clase
Registrar, Editar, ver, Activar/desactivar Cursos
Registrar, Editar, ver, Activar/desactivar Preguntas
Registrar, Editar, ver, Activar/desactivar Componentes
Registrar, Editar, ver, Activar/desactivar Competencias
Ver resultados curso

Ver reportes

Estudiante

Listar y ver cursos matriculados
Responder preguntas del curso

Ingresar Classroom virtual

Directivo

Registrar, Editar, ver, Activar/desactivar Profesores,
Registrar, Editar, ver, Activar/desactivar Cursos
Ver resultados curso

Ver reportes




6.1.9

6.2 DETALLES DE IMPLEMENTACION

Requerimientos no funcionales

La siguiente es la lista de requerimientos no funcionales:

6.2

6.2.1

La interfaz gréfica debe ser usable, clara y consistente.
La interfaz gréfica debe tener responsive design.
Los mensajes de error deben ser claros y concisos.

Los sistemas operativos que soportan la herramienta deben ser Windows, Linux y
Macintosh Operating System (Mac OS).

Respecto a seguridad, se debe conservar una jerarquia de roles o grupos de usua-
rios para diferenciar las funcionalidades de cada uno. En este caso los grupos son:
Docente, Directivos, Estudiante y Administrador.

DETALLES DE IMPLEMENTACION

Manejo de repositorio

Se defini6 un proceso de desarrollo que usa el sistema de control de versiones Git, el
repositorio en la nube BitBucket y el manejo de ramas para la respectiva integracién del
cédigo. Donde se ven las siguientes dos fases:

Local a repositorio: el proceso define un mecanismo de trabajo por ramas de Git.
Una rama es un espacio de trabajo aislado, donde se tiene una versién del cédigo.
El trabajo por ramas incluye una rama de desarrollo y otra de incidencias por
desarrollador. En caso de requerirse, el desarrollador puede crear ramas locales
para casos particulares. En esta fase, el desarrollador sube su trabajo al repositorio
BitBucket en su rama de desarrollo o incidencias, segtn sea el caso respectivo.

Integracién en repositorio BitBucket: en esta fase, el desarrollador abre un Pull
Request dentro de la plataforma BitBucket. Un Pull Request es una comparacién
de versiones entre dos ramas. El Pull Request se realiza de una rama que contiene
una nueva funcionalidad, correccién o mejora hacia la rama master, que contiene
la versién de cédigo integrada y funcionando. El Pull Request es revisado por un
integrante del equipo, quien aprueba la fusién de cédigo, realizada por el director
del proyecto.

6.2.2  Rsponsive design

Se tuvo en cuenta el concepto de Responsive Design. Para la interfaz gréfica de usuario
de EVAFORM. La plantilla INSPINIA tiene componentes que fueron disefiados con las
funcionalidades “responsive” y que permiten crear interfaces graficas que se adaptan a
cualquier tipo de pantalla bien sea mévil, portétil o tablet.
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6.2 DETALLES DE IMPLEMENTACION

6.2.3 Seguridad.

Gracias a la robustez del framework Django, se controla un problema de seguridad
popular como lo es el ataque CSRE, que fuerza al navegador web a enviar una peticién
a una aplicaciéon web vulnerable. Para evitar cualquier otro incidente en cuanto a la
seguridad web, se implementaron validaciones tanto del lado del cliente con JavaScript
como del lado del servidor con Django. Estas validaciones fueron las correspondientes a
los campos de cada formulario.

6.2.4 Usabilidad

En la implementacién de EVAFORM se tuvieron también en cuenta diferentes aspectos
de usabilidad. (Montero, 2002):

= Manejo de colores: Se manejan los colores propuestos por la plantilla de acuerdo
a la intencién de lo que se quiera mostrar en formularios, botones y mensajes de
notificacion.

= Lenguaje entendible al usuario: El texto usado en la interfaz grafica se hizo lo més
familiar posible a un usuario tipo docente o estudiante.

» Jerarquia visual: La plantilla se estructuro de una manera jerarquica permitiendo
que todas las pédginas conserven la misma estructura logrando uniformidad. Se ve
reflejado en la posicién del ment principal, nombre de la herramienta web, nombre
de usuario, contenido, titulo y subtitulos.

= Miga de pan: Se coloc6 una miga de pan para guiar al usuario en la navegacién y
ubicacién de las diferentes pdginas, indicdndole el recorrido seguido y brindédndole
una forma de regresar.

= Atrds e inicio: Los botones y enlaces usados en la herramienta EVAFORM como
“Inicio” y “Regresar” facilitan la navegacion de la misma, estdn en un mismo sitio

de forma que el usuario se acostumbre a su posicién para saber dénde encontrarlos.

= Material design: Se us6 el tema Material Design de la plantilla INSPINIA.

= Estandarizacién: Todos los componentes de la interfaz gréfica de usuario que se
repiten como: botones, titulos, textos, etc. conservan el mismo estilo y color.

6.2.5 Gestion Instituciones

En este modulo se crearon las vistas modelos y templates necesarios. El cual se pueden
crear, listar, activar/desactivar y detallar las instituciones educativas.
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6.2 DETALLES DE IMPLEMENTACION

Sabiendo que este aplicativo puede ser usado por diferentes colegios u instituciones,
fue pensado con una arquitectura multi-tenant. El cual los clientes y sus usuarios consu-
men el servicio desde la misma plataforma tecnolégica, intercambiando todos los médu-
los del aplicativo, incluyendo el modelo de datos, servidores y las capas de base de datos.

Esto permite resolver asi un problema de escalabilidad del software. Donde al crearse
una institucién tendra su propio dominio y su propio esquema de base de datos.

6.2.6 Gestién de usuarios

En este modulo se crearon las vistas modelos y templates necesarios. El cual se pueden
crear, listar, activar/desactivar y detallar los usuarios, permitiendo asi tener un control y
acceso al aplicativo.

Django posee unas excelentes herramientas para el manejo de los usuarios el cual se
uso por defecto el modulo que traen para la creacién y logueo de usuarios, con algunas
modificaciones en los campos de acuerdo a lo que se desea mostrar para el usuario. En es-
ta creacion de usuarios se tiene los distintos perfiles que maneja el sistema los cuales son:

Estudiantes.

Profesores.

Administrador.

Directivo.

Cada uno posee unos permisos para realizar sus respectivas tareas y actividades. Se
hizo una péagina especial de acceso denegado para mostrarle al usuario cuando no tiene
permiso de ver determinada URL.

6.2.7 Gestion Preguntas

En este modulo se crearon las vistas modelos y templates necesarios. El cual se pue-
den crear, listar, activar/desactivar preguntas. Estas preguntas se deben asignar a cada
material de clase para su respectiva evaluacién y en ella poder crear preguntas de Falso
y verdadero, preguntas de tinica respuesta y preguntas de multiple respuesta. Donde se
incluyen algunos metadatos para alimentar su estructura tales como: drea, componente,
competencias y tema a evaluar, permitiendo asi al docente tener una mejor organizacién
y clasificacion de cada una de ellas y poder evaluar a cada uno de los estudiantes.
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6.2 DETALLES DE IMPLEMENTACION

6.2.8 Gestién material de clase

En este modulo se crearon las vistas modelos y templates necesarios. El cual se pue-
den crear, listar, activar/desactivar el material de clase. Cabe destacar que se utilizo un
complemento de Javascript para la creaciéon de estas diapositivas llamado Ckeditor el
cual las crea con texto enriquecido y en la manera en que se ve el contenido en el propio
editor es muy similar a la que aparecerd finalmente en el visualizador de clase (Emiweb,
2015).

Aqui se crea un material con las diferentes diapositivas que va a contener, estas pueden
tener preguntas o no, para asi poder evaluar a los estudiantes en el aula de clase de una
manera continua y progresiva. Se pueden listar y ver en detalle con un visualizador de
HTML las diferentes diapositivas que contiene un material de clase.

6.2.9 Gestion cursos

En este modulo se crearon las vistas modelos y templates necesarios. El cual se pueden
crear, listar, activar/desactivar los cursos. En este modulo se asocia el material de clase
creado anteriormente para poder vincularlo con los estudiantes y un profesor que va
dirigir el curso. Este modulo es el principal ya que incluye todo el modelo de evaluacién
continua a desarrollar. Teniendo en cuenta el material, las preguntas y la tecnologia
push que despliega las preguntas en tiempo real. Se pueden listar y ver en detalle con
un visualizador de HTML las diferentes diapositivas que contiene un material de clase y
al finalizar la clase tener el desempefio de cada uno con las respuestas de las preguntas
lanzadas en la clase en tiempo real a través de un dispositivo mévil o un computador

6.2.10 Gestion reportes

Otro componente de la herramienta desarrollado fue la gestién de reportes usando
la librerfa amCharts (amchart, 2015). Estos reportes se propusieron con el objetivo de
mostrar informacion significativa al estudiante o al docente a partir de los resultados de
las preguntas que se visualizaron en clase. Los reportes planteados fueron los siguientes:

= Reporte 1: Ver detalle curso. Se permite visualizar por clase y por pregunta cuantas
personas contestaron correctamente y cuantas contestaron incorrectamente con el
respectivo porcentaje de cada una.

= Reporte 2: Tipos de pregunta por material. Se usa el tipo de visualizacién torta 3D.
Le permite a un docente ver cuantas preguntas por tipo tiene un material de clase.

= Reporte 3: Indica el progreso de un estudiante en el transcurso del tiempo. Se usa el
tipo de visualizacién barras 3D. En este reporte primero se selecciona al estudiante
de una lista de estudiantes y luego se visualiza la cantidad de exdmenes en cada
nivel.
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6.3 PRUEBAS

= Reporte 4: Competencias por material. Se usa el tipo de visualizacién torta 3D. Le
permite a un docente ver que competencias se estdn evaluando en un material de
clase.

6.3 PRUEBAS

En esta seccién se explican las diferentes pruebas realizadas a la herramienta web. Se
realizaron con el fin de verificar que se cumplan satisfactoriamente todas las funcionali-
dades y caracteristicas necesarias para que los usuarios puedan interactuar con ella. La
estrategia seguida fue: disefiar las pruebas, ejecutarlas y realizar el seguimiento de ellas.
En el disefio de pruebas se establecieron los tipos de pruebas a realizar y los casos de
pruebas para cada tipo (funcionales y no funcionales). En la ejecuciéon de las pruebas se
utilizaron herramientas de rendimiento como JMeter y para el seguimiento de las prue-
bas se uso el repositorio Bitbucket. Los tipos de pruebas realizadas fueron las siguientes:

» Pruebas funcionales: Pruebas de aceptaciéon

» Pruebas no funcionales: Pruebas de rendimiento

6.3.1 Pruebas funcionales

Pruebas de aceptacion: En el disefio de estas pruebas se crearon los criterios de acep-
tacién y los casos de prueba para cada historia de usuario. Luego se ejecutaron los casos
de prueba déndoles un estado de Aceptado o Rechazado. En la Figura 17, se puede
observar como se uso.

Proyecto EVAFORM
HU #37 Historias de Usuario

[Nombre [crear material de clase
lautor |David Zuluaga
Fecha [1511/2016 literacion |4

[Como usuario profesor deseo poder registrar la informacion correspondiente a una clase, donde en ella se incluya las diapositivas con: Nombre, imagen,
ltitulo y pregunta. Para poder visualizar el material dentro del aula de clase

[EVAFORM - Pruebas de
criterios de i6
L informacion debe quedar registrada en Ia base de datos. Los archivos de fotos deben almacenarse en el servidor.

caso de pruebd] Nombre_material | Numero diapositiva Pregunta Imagen Titulo Contenido Resu
[Espanol vacio [Vacio [Vacio [Vacio [Vacio Faltan c2
[Espariol 1Vacio [Vacio [Vacio [Vacio Faltan c2
Biologia 2|Que son los atomos? [vacio [vacio [vacio Faltan c2
Fisica 3|cual es Ia primera ley de newton?Newton jpg _|Las leyes de newton |Las 3 leyes de newton_|Exitoso

o[ < [ov |on [ [w [n

S

por:David

Figura 17: Plantilla prueba de aceptaciéon

Los errores o issues y las opciones de mejoras de la herramienta web encontradas
se fueron registrando en la seccién de issues de Bitbucket, en donde se registraron y
controlaron las incidencias que se presentaron en la funcionalidad o interfaz gréfica
de la herramienta web. Se debe tener en cuenta que en el transcurso del desarrollo del
sistema en Bitbucket se realizaron 17 Pull request como método de integracién del cédigo.
En la Figura 18 se pueden ver los pull request realizados en bitbucket.
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6.3 PRUEBAS

—
Pull requests
FUTERBY:  Merged v Author v Targetbranch v Imreviewing = Q
Summary Reviewers  Builds
Yully pull °
yullyandrea guzm
°
16 Q
Estilos de aprendizaje completo para estudiantes master o
yully andrea guzman- #15, st updated on 25 Apr 201 =
David pull r . °
3
O iento g 10 ot an 1720 (&)
Estilos de aprendizaje a °
andrea guzman- #13,last updated on 29 Mar 2017
, Gestion de C tes, gestion de Competencias, Gestion de temas —» master S °a
=" Henry Alexander Polindara - #12, last updated on 24 Feb 2017 - -
Landing Page > master N
s
yilyanresguzman- #1, sk upditedon O Feb 2017 v ()
Q) David desarrollo, arreglo de vlidaciones en tenant - naster o
= David Fernando zuuaga- #11,astupdted on 31 Jan 2017 =
o Gestion Cursos master -, °
~ Henry Alexander Polindara - #8, last updated on 27 Jan 2017 e
Q) David pul, funcionando validaciones domain_urly schema_name —  master o, © o
" David Fernando Zuluaga - #7, last updated on 24 Jan 2017 s
ast. ©
Lista de instituciones —» mast .
yullya 6, sstupdstedon 19 Dec 2016 L
Q) Pullrequest - con imeplementacion de multinenant master Qs .
=¥ David Ferando zuluaga - 5, st 09Dec2016 v ®

Figura 18: Listado de pull request en Bitbucket

Antes de mezclar un Pull Request a la rama Master se debia hacer las respectivas prue-
bas para poder ser aceptado, dentro de los Pull Request se encontraron 60 issues que se
resolvieron al 100 %. En la Figura 19 se puede observar como se reportaron.



Comments (15)

yully andrea guzman

ProgrammingError at /gestion-temas/crear-area

relation "gestion_temas_area" does not exist
LINE 1: INSERT INTO "gestion_temas_area" ("nombre", "estado") VALUES...
N

Request Method:
Request URL:
Django Version:
Exception Type:
Exception Value:

POST
http:/icolegio.localhost:8000/gestion-temasi/crear-area
1105

ProgrammingError

relation "gestion_temas_area” does not exist
LINE 1: INSERT INTO “"gestion temas area" ("nombre”, “"estado”) VALUES...

E Location: /h y gr/djcode/trabajogrado/lib/| python3.5/site-packages/django/db/backendsi/utils.py in execute, line 64
Python Executable: /h y Il in/py 3
Python Version: 3.5.2

Python Path:

Server time:

[ /home/yullyagr/djcode/trabajogrado/evaluacion- formativa’,
* fhome/yullyagr/d] code/trabajogrado/evaluacion- formativa/evaluacion formativa’,
* /home/yullyagr/d] code/trabajogrado/evaluacion- formativa’,
*/usr/lib/python35.zip’,
*/usr/1ib/python3.5',
*fusr/1ib/python3.5/plat-x86_64-linux-gnu’,
*fusr/Llib/python3.5/1ib-dynload",
* /home/yullyagr/djcode/trabajogrado/lib/python3.5/site-packages” ]

Lun, 8 May 2017 19:19:16 -0500

« Error al crear un area
« sugiero cambiar gestion de temas por gestion de areas

+ Gestion tipo redirecciona a una lista que tiene titulos de cursos
Reply » Like * Create task + 2017-05-08
Q Henry Alexander Polindara [ AuTHOR
Reply - Like + Create task = 2017-05-10
yully andrea guzman

listo, ese error ya no sale
Reply * Like » Createtask = 2017-05-12

Figura 19: Issue dentro de los Pull request

A medida que se iba probando una funcionalidad completa de la herramienta y des-

Yully, yo cree un area y no me salto error podrias porfa decirme en que condiciones salto? PDT: la recomendacion ya la efectue.

6.3 PRUEBAS

pués de la finalizacién del desarrollo de la misma, se realizaron diferentes pruebas a la

Interfaz grafica de usuario, entre ellas algunos aspectos de usabilidad, disefio y ortogra-

fia. La Figura 20 se puede ver un resumen de los errores reportados en Bitbucket.

Issues

s [ oven s vetang et
Issues (1-10 of 10)

Created

20161202

20170214

anhourago
2hoursage 2hoursago
2170509 2017:0509
0170508 2017:0509
0170508 2017:0508
170218 20170416

20161202 20170116

20161202 20161209

Figura 20: Listado de opcién de mejoras

6.3.2  Pruebas no funcionales

Pruebas de rendimiento: se revisaron los requerimientos no funcionales en cuanto a
los tiempos de respuesta al usar la herramienta web. En este caso se probaron los tiempos
de respuesta que toma acceder a EVAFORM segtn la cantidad de usuarios concurrentes

y se ejecutaron diferentes pruebas con la herramienta JMeter, obteniendo los siguien-
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6.3 PRUEBAS

tes resultados ver Tabla 11, los cuales muestran que la herramienta web EVAFORM tiene
un buen rendimiento. En la Figura 21 se puede ver un ejemplo de las pruebas ejecutadas.

Estas pruebas de rendimiento fueron realizadas a un equipo con las siguientes carac-
teristicas de hardware:

= Memoria RAM: 8GB.
= CPU: Intel core i5 3,30 GHz.
= Cache: 3MB.

Tabla 11: Pruebas de rendimiento al acceder a EVAFORM

usuarios con- tiempo de respuesta media de bytes tiempo promedio en

currentes mdximo esperado por enviados acceder
usuario

10 3 segundos 2365,0 0,32 segundos

100 3 segundos 2710,0 1,84 segundos

1000 3 segundos 2186,1 4,37 segundos

usuarios.jmx (/home/david/Documentos/Pruebas TG/ecv1000usuarios.jmx) - Apache JMeter (2.11.20151206)

= 4) 2330
Archivo Editar Search Lanzar Opciones Ayuda

i (5] ¢ = sl B EE i
Cle|ale/ad [X[c[a)[+[-[4][s]w]e]e & ETIESRSINEEN - 0a o c
§ & Plan de Pruchas
B Thread Group Reporte resumen
& #* Login EVAFORM Nombre: [Reporte resumen ]
#* nicio EvaFORM Comentarios
i Gestor de Cookies HTTP Escribir todos los datos a Archivo
Nombre de archivo Navegar | Log/Mostrar sélo: [] Escribir en Log Sélo Errores [ Exitos
Ver Arbol de Resultados
Banco de Trabajo Etiqueta |_# Muestras Media Min Max Desv. Estén..| % Emor | Rendimiento | Kb/sec |Media de Byt..|
Login EVAFO... 110 1191 30 2081 572,54 0,00% 26,6/min 1.02) 2365,0
Inicio EVAFO... 110 1846 220 2482 713,03 0,00%) 26,4/min 116 2710,0
Total 220 1519 30] 2482 724,82 0.00%| ___52,6/min 217 25375

Figura 21: Resultados prueba rendimiento para 100 usuarios
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RESULTADOS

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos en el desarrollo del trabajo
de grado. Los resultados incluyen la implementacién de los 6 médulos descritos en el
Capitulo 6.

7.1 PRODUCTO FINAL

La herramienta web se encuentra en el siguiente sitio http:/ /univalle.evaluacionformativa.
com/ el cual se puede ingresar con un usuario y contraseia. En este hay varios perfiles
como administrador, profesor, estudiante y directivo de acuerdo al tipo de usuario, se
mostraran diferentes funcionalidades que este puede realizar. Esta herramienta educati-
va se puede utilizar en cualquier grupo y area educativa como lo son: primaria, secun-
daria, media y superior.

Al ingresar al aplicativo, se muestra una padgina de presentacion el cual nos indica las
caracteristicas, los integrantes del equipo y los datos de contacto. Asi como se detalla en
la Figura 22.

Caracteristica Principal

Nuestro Equipo

X Eg

Yully Guzman David Zuluaga Henry Polindara

000 00600 00600

Figura 22: Pagina de presentacién-Integrantes del grupo

Para ingresar a la herramienta web se debe pulsar el botén “Ingresar”, ver Figura 23.

iNGResar T

HOME _CARACTERISTICAS EQUIPO ACERCA DE CONTACTO

Figura 23: Boton de ingreso

Se despliega la ventana de login donde se deben colocar los datos de un usuario que
desea acceder. ver Figura 24.
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Nombre de usuario

Contrasena
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Universidad
del Valle

EVAFORM

Por favor inicie sesién

Iniciar sesién

Universidad del Valle - Cedesoft

Figura 24: Pagina de login

7.1.1  Gestion Instituciones

Este Modulo permite crear instituciones educativas las cuales van a tener su propio
dominio y base de datos ya que se aplica la tecnologia de Multi-tenant, solo se tiene ac-
ceso con un usuario que tenga perfil administrador. En la Figura 25, Figura 26, Figura 27
se puede ver la creacién de una institucion, la lista de ellos y su informacién detallada.

Calendario* A
Wiomas Ingles
Coigo
Nombro nstt N
Sect Oficial
Ciudad

Figura 25: Crear institucién educativa

- .
1o Numero de Instituciones

@ Instituciones Sector Publico

Py Instituciones Sector Privado &%, Uttima Institucion Agregada

2 2 0 Univalle
nttucones s 10054 [ —— ous -

Mostar 10 gt Buscar Copar SV Excel POF Impriy
Mostra o8 del 1 212 de untoal do 2 regitros:
Codigo Dane Nombre Sector Calendario Ciudad opciones
o principal oficl A Bugalsgrande
o0z Univalle oficial A Santiago de Cal -

Opciones ~

Anteror | 1| siguie

Figura 26:

Listar instituciénes educativas
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I Detalle de Institucion

Codigo Dane 002
Nombre de insfitucion Univale

Sector 0

Calendario o

Ciudad Santiago de Cali

url univalle localhost

Figura 27: Informacién detallada instituciones educativas

7.1.2  Usuario administrador

Una vez creada una instituciéon en ella van a estar todas las funcionalidades que se
puede lograr. Cada institucion tienes diferentes perfiles como administrador, profesor,
estudiante y directivo donde cada uno tiene sus diferentes funcionalidades en la aplica-
ciéon. Al ingresar como administrador de una institucion educativa se tienen todos los
privilegios de todos los usuarios como crear material, curso y por supuesto creacién de
usuarios. Como se puede ver en la Figura 28.

L Estilos de Aprendizaje ¢ ° s Sistema de evaluacién formativa
& Gestion Materales di 6 1.Permite Crear materiles de ciase
) Estudiantes Examenes 2. Se aplica la evaluacion continua enviando preguntas en tiempo real a
% GestonUsuarios < os estudiantes
i v Total: ¥ Asignades: 3. Se pueden realizar mini evaluaciones
2 GestionPrequntas ¢ v Asignados: + Noretroalimentados:

4. Se determina estilos de aprendizaie a los estudiantes por medio dela
prueba de Felder

# Gestion Examenes ¢
5. Resuitados de Ia clase para una retroalimentacion a todos los
estudiantes

¥ {C6mo hacer un examen?

1. Se crean las preguntas con sus diferentes metadatos: Area, Componente, Compotencia

2.Se crea un examen manual o aleatorio

3. 5e pueden asociar las preguntas al material de clase y estas enviarse en tiempo real

Figura 28: Menu administrador

7.1.3  Usuario Docente

De acuerdo al modelo de evaluacién continua planteado en el Capitulo 5, el usuario
docente puede crear preguntas, asignar preguntas al material y crear el curso donde
se asignara los estudiantes y enviara las preguntas en tiempo real. Al ingresar como
docente se puede ver la siguiente interfaz Figura 29.
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& Cerrar sesion

VSistera de evaluacién formativa

- 4
Andres Zuluaga " . 1. Permite Crear materiales de clase
- Estudiantes Examenes 2. Se aplica Ia evaluacion continua enviando preguntas en tiempo real a

los estudiantes

v Total: v Asignados: 3. 5@ pueden realizar mini evaluaciones
I Estilos de Aprendizaje < v Asignados: ¥ No retroalimentados:

4. Se determina estilos de aprendizaje a los estudiantes por medio de la
prueba de Felder

8 Gestion Materigles <
5. Resultados de la clase para una retroalimentacion a todos los
estudiantes

# Gestién Cursos

B Gestion Areas ¢
# (Gestion Tipos Examen ¢
B Gestion Competencias <
B Gestién Componentes ¢

2 Gestion Preguntas <

Figura 29: Interfaz usuario profesor

Un docente también puede gestionar un banco de preguntas el cuales van a estar
relacionadas con un material de clase. Estas preguntas son de multiple respuesta, tinica
respuesta y falso o verdadero, se clasifican por componentes, competencias y un drea a
fin. En este modulo se pueden listar las preguntas, ver en detalle y activar y desactivar las
preguntas. En la Figura 30, Figura 31, Figura 32 se puede ver las distintas funcionalidades
del modulo de preguntas.

Informacien Basica de la Pregunta

Figura 30: Crear preguntas

uacion formativa @ Cerrar sesion

Listar preguntas de opcion
multiple con unica respuesta

Inigio / Listar preguntas

Andres Zuluaga

e Nimero de preguntas Preguntas activas Preguntas inactivas Preguntas atn como propuesta
W Estilos de Aprendizaje ¢ Preguntas activas 100% % Preguntas nactivas 0% Porcentaf de preguntes queson 0% §
propuests
8 GestionMaterizles ¢
# Gestion Cursos <
Mostrar 10 v registros Buscar Copiar €SV Bcel PDF  Imprimi
& Gestin Areas < Mostrando registros del 1 al 2 de un total de 2 registros
# Gestién Tipos Examen < Pregunta 1% pificultad Componente Competencia Area Formato Tipe Creador Estado Opciones
) Que hace el apareto de Golgi 1 Celula Explicacionde  Ciencias lcfes Preguntadeopcion  Andres
& Gestion Competencias < fenomenos naturales multiple conunica  Zuluaga
respuesta
& Gestion Componentes ¢ Gualde estas no esuna 1 Organismos | Explicaclonde | Gienclas | lefes Prequntadeopcion | Andres
caracteristica de un fenomenos naturales multiple conunica  Zuluaga ones
? Gestion Preguntas < organismo respuesta

# Gestion Exémenes < Anterior | 1 Siguiente

Figura 31: Listar preguntas
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® Cermar sesién

EVAFORM - Evaluacion formativa

Detalles de Respuesta_unica

Inicio | Detalle pregunta

Andres Zuluaga
felpe -

? Pregunta tipo: Pregunta de opcion multiple con unica respuesta

W Estios de Aprendzaje <
Pregunta de opcion multiple con unica respuesta
& Gestion Materiales

# Gestion Cursos

# Gestion Tipos Examen <

8 Gestsr

2 GestonPreguntas < [ < regresa |

Figura 32: Detalle preguntas

Una vez finalizado la creacion de las preguntas el docente procede a crear un material
de clase donde se pueden vincular cualquiera de estas preguntas creadas.

Dentro de cada material de clase se pueden crear diapositivas, donde se incluye el
numero de diapositiva, el titulo, pregunta que se piensa afiadir a ella(Opcional) y la
imagen que representara esta diapositiva. También se encuentra un editor de texto que
permite dar formato enriquecido al contenido incluyendo vifietas, tablas, tipo de letra,
tamarfio de letra y muchas mas herramientas que hacen que el contenido sea mucho mas
agradable para la vista de los estudiantes.

En la Figura 33 y Figura 34 se puede ver la manera en que se crea el material de clase
con sus respectivas diapositivas para que el docente imparta su clase.

vRegistro de materiales

1. Se debe de coloc: e del materlal a crear

2. En el siguiente enlace se registran las diapositivas que van a Inclulr en el matertal

3. Al dar finalzar se redirecciona a a lista de materiales

Nombre del material  Nombre del material

Figura 33: Nombre del material de clase

Numero de slide  Numero de slide

Titalo | _La celula es el componente ital e los seres vivos
Un ecosistema es el medio donde interactuan plantas y seres Vivos en constante equilibrio
Que hace el apareto de Goigi
Imagen para contenido | Cual de estas no es una caracteristica de un organismo

BEG G le o M= QR B RenesM
B I S|L|iE =] |9 Eto -|Fomao -|?
Contenido

Figura 34: Creacion de diapositivas incluyendo la pregunta
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Una vez finalizado el material de clase se puede ver una vista previa de como se
visualizaran en el salon de clase. Ver Figura 35.

& Material de Ciencias naturales

Classroom Virtual

Diapositiva 2

[r— ~

=
Figura 35: Vista previa de material de clase

En el se puede ver el botén pregunta, que serd desplegado cuando el profesor este
impartiendo la clase a sus estudiantes para evaluarlos en tiempo real.

Se puede listar todos los materiales que se han creado en el sistema como también
activar y desactivar. En las Figura 36, Figura 37, se puede ver estas funcionalidades.

EVAFORM - Evaluacion formativa @ Cerrar sesion

Listar material de clase

Inicio / Listar material

Numero de materiales Materiales activos Materiales inactivos Ultimo material agregado
Andres Zuluaga
felipe - .
16 16 0 Material 1
Materisles activos 100% % Materiales inactivos 0% agregado el dia 2017052888

MW Estilos de Aprendizaje <
& Gestion Materiales

Mostrar 10 v registros Buscar: Copiar  CSV Excel PDF Imprimir
# Gestion Cursos <

Mostrando registros del 1 al 10 de un total de 16 registros
& Gestion Areas < Nombre del material estado Opciones

N Ciencias naturales

# Gestion Tipos Examen < [coe ) Opciones ~
& Gestion Competencias ¢ espafiol =m
& Gestion Componentes ¢ Filosofia [ acvo |
? Gestion Preguntas <

Figura 36: Listado de materiales
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Cambio de estado:

¢Eté seguro que desea camblar el estado de este Material?
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Figura 37: Activar/Desactivar material

Finalizado de crear el material de clase, este es asociado a un curso el cual tiene
vinculado un profesor y los estudiantes inscritos a este. En la Figura 38 se muestra el

formulario de creaciéon de un curso.

Nombre del curso  Nombre del curso

Numero de Cupes  Numero de Cupos

Codigodelourse  Codigo del curso

Periodo  Periodo

Material aadjuntar  Ciencias naturales

Estudiantes | (<Julio Camacho  (*Andrea Tobar |

Docente encargado  Andres Zuluaga

Figura 38: Formulario de creacién de cursos

Se puede listar los cursos de la siguiente manera. Ver Figura 39.

Uttimo curso agregado

prueba

agregedo el dia 2017-0516 88

Nimero de Cursos Cursos activos
Mostrar 10 v registros

Mostrando registros del 12l 2 de un total de 2 registros.

Nombre del curso 1i No.de cupos periodo
Biologia 30 Agosto.
prueba 20 o

Figura 39: Listado de cursos

Copiar  CSV Excel  PDF Imprimir

Opciones

=
=

Anterior | 1| Siguiente

Dentro de las opciones del curso podemos ver las siguientes opciones:

= Ver mas
» Classroom Virtual

= Resultados curso



7.1 PRODUCTO FINAL

= Editar

» Activar inactivar

Una vez finalizado la creacién de un curso el profesor puede visualizar el material de
clase dentro del aula por medio de la URL del Classroom Virtual, en ella tienen que estar
todos los estudiantes que estan vinculados al curso. En la URL del Classroom virtual
es donde actta la tecnologia push para el despliegue de las preguntas en tiempo real y
evaluar a los estudiantes, el docente para poder evaluar a los estudiantes necesita que
todos se encuentren en esta URL y a medida que vaya explicando las diapositivas de
clase, si encuentra un botén llamado pregunta dentro de ellas puede proceder a dar
clic y esta desplegara la pregunta en tiempo real a todos los estudiantes conectados en
esta URL, una vez contestada la pregunta se podrd proseguir con la siguiente diapositiva
y poder asi evaluar progresivamente al estudiante en el aula de clase hasta finalizar el
tema o curso. En la Figura 40 se puede ver como es visualizada esta pregunta a los demas
estudiantes.

*6 0D 28 :

Proyecto Base

Busca algo. EuAFORM - Eval & G D univallelocalhost:200 rsos/classroom/1

M Meteor M djangochannels B Bit M Trabajogrado-ol ' xataca () WhatsappWeb 'f Facebook

] Classroom Virtual

Pregunta de Falso o Verdadero

La celula es el componente vital de los seres
vivos

almente, un docente puede ver diferentes

Figura 40: Despliegue de pregunta con tecnologia Push

Una vez finalizada la clase el profesor tiene la opcién de ver los resultados de la
clase a través del enlace Resultados curso. Este nos despliega los resultados de la clase
impartida con un listado de los tipos de pregunta evaluados, numero de respuestas
por pregunta que se contestaron correctamente en la clase y numero de respuestas por
pregunta que se contestaron incorrectamente con su respectivo porcentaje. Se debe tener
en cuenta que cada una de las respuestas es de un estudiante diferente. Ver Figura 41.
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Resultados curso Biclogia

Preguntas de Unica respuesta

Pregunta Buenas Malas Porcentaje Buenas Porcentaje Malas
Que hace el apareto de Golgi 5 1 83% 16%

Preguntas de falso y verdadero

Pregunta

Buenas Malas Porcentaje Buenas Porcentaje Malas
La celula es el compenente vital de los seres vivos ] 5 0% 100%

Preguntas de multiple respuesta

Pregunta Buenas Malas Porcentaje Buenas

Parcentaje Malas

Figura 41: Resultados Curso

7.1.4 Usuario Estudiante

El usuario Estudiante tiene las opciones de listar los cursos en que se encuentra ins-

crito, realizar cuestionario de estilo de aprendizaje, y otras opciones. Al ingresar como
estudiante se puede ver la siguiente interfaz Figura 42.

EVAFORM - Evalscion formatn

© Cerar sesién

Figura 42: Menu estudiante

Se pueden listar los cursos que esta inscrito el estudiante por medio del mend, en el
modulo gestién cursos/listar cursos. Alli se encuentra una tabla con todos los cursos
inscritos y sus diferentes datos como nombre, profesor encargado,periodo, estado del
curso, material y sus diferentes opciones. Se puede ver en la Figura 43.
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cion formativa  ( Cerrar sesion

Listar cursos

Inicio / Listar cursos

Nimero de Cursos Cursos activos Cursos inactivos Ultimo curso agregado
Sabastian Micolta
sebastian - 4 4 O b
cursos activos. 100% ¥ cursos inactivos: 0% % agregado el dia 2017-05-16 2

I Estilos de Aprendizaje ¢
B Gestion Materiales <

Mostrar 10 v registros Buscar: Copiar €SV Excel PDF  Imprimir
2 Gestion Preguntas <

Mostrando registros del 1 al 4 de un total de 4 registros
# Gestion Exdmenes < Nombre del curso 1L No. de cupos Periodo Profesor encargado material Estado Opciones

Biologia 30 Agosto Andres Zuluaga Ciencias naturales [ acvo |

ingles 2 2 02 Andres Zuluaga ingles 2 =
maleja 30 0 Andres Zuluaga prueba 3 =3

Figura 43: Cursos inscritos de un estudiante

Los estudiantes solo pueden visualizar las preguntas que el profesor despliega en tiem-
po real ingresando a las Opciones del curso, dirigiéndose a la URL Classroom virtual,
dentro de esta URL no se puede ver el material que el profesor esta visualizando en el
aula de clase, permitiendo solo la evaluacién por medio de preguntas que forman parte
de una estrategia de evaluacion continua. Allf se visualizan todas las preguntas que el
profesor lanza a los dispositivos por medio de la tecnologia push en tiempo real. como
se puede ver en la Figura 44 Figura 45.

EVAFORM - Evaluacion formativa @ Cerrar sesion

Classroom Virtual

Inicio | Classroom virtual

Sebastian Micolta

R & Material de Biologia

W Estilos de Aprendizaje <

& GestionMaterizles ¢

Classroom Virtual

2 Gestion Preguntas

# GestionExamenes < [ ] f

Estudiantes Examenes

v Total: v Asignados:
v Asignados: v No retroalimentados:

Figura 44: URL Classroom para visualizaciéon de preguntas
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= Buscaalgo.. ORM - rmativa  (# Cerrar sesién

Classroom virtual

Classra

Inicio / Clal

&« C D univalle.localhost:s 5
I Meteor W django-channels Bm Bit W Trabajogrado-o xataca (@) WhatsAppWeb "§ Facebook

Andres Zuluaga
felipe -

M Estilos de Aprendizaje

Pregunta de Falso o Verdadero

& Gestion Materiales <

 Gestion Cursas B La celula es el componente vital de los seres
vivos

B Gestion Areas <

# Gestion Tipos Examen <
OFalso

B Gestion Competencias < OVerdadero

& Gestion Componentes <

Cerrar Enviar

? Gestion Preguntas <

# Gestién Exdmenes <

Los partes de la célula también dependen del tipo de estructura, ya que existen las células eucariotas y procariotas, asi que a
continuacion podras ver los componentes que |as forman de acuerdo a su tipo.

Figura 45: Despliegue de pregunta en tiempo real- Usuario estudiante

La Pregunta cuando es desplegada, el estudiante la puede contestar inmediatamente y
esta le notifica si es es enviada exitosamente para los resultados del curso. Ver Figura 46.

= Buscaalgo. ORM - a @ Cerrar sesién

—][=] ¢

Classroom virtual
Classrg

Inicio / Clad

<« C [ univallelocalhost:8 est sfclass Q¥
n Meteor Bm django-channels B Bit Bm Trabajogrado-c xataca (2 WhatsAppWeb '§ Facebook

= Buscaalgo.. v enviadall
Andres Zuluaga
felipe -

Classroom Virtual

Inicio / Classroom virtual

M| Estilos de Aprendizaje

& Gestion Materiales <

# Gestién Cursos < . . .
& Material de Biologia

& Gestion Areas <

W Estilos de Aprendizaje <
# Gestion Tipos Examen ¢
& Gestion Materiales <

& Gestién Competencias < Classroom Virtual
2 Gestion Preguntas <

& Gestion Componentes <
# Gestion Exdmenes <

? Gestién Preguntas <

# estonEuimenss < Estudiantes

Copyright CEDESOFT © 20162017

Los partes de la célula también dependen del tipo de estructura, ya que existen las células eucariotas y procariotas, asi que a
continuacién podras ver los componentes que las forman de acuerdo a su tipo.

Figura 46: Notificacién de respuesta enviada al sistema

57



VALIDACIONES

Se realizaron 2 encuestas a 10 personas entre estudiantes y profesores, una para eva-
luar la utilidad de la propuesta con relacién a la necesidad principal(perspectiva), otra
para revisar la facilidad de uso y el entendimiento(usabilidad) de la escala de Likert
(Oppehheim, 1992). La estructura de las encuestas se pueden revisar detalladamente en
el Apéndice A. Con las 2 encuestas se lograron enriquecer las pruebas de la herramienta
y se revisaron sus diferentes funcionalidades puesto que los usuarios realizaron sus re-

troalimentaciones y de esta forma se reportaron varias incidencias.

En la encuesta de usabilidad podemos encontrar los siguientes resultados. Ver Ta-

bla 12.
Tabla 12: Resultados encuesta usabilidad del sistema

id pre- totalmente de acuerdo parcialmente en desacuer- totalmente en
gunta de acuerdo de acuerdo  do desacuerdo

1 30% 60 % 10 % 0% 0%

2 30% 50 % 20 % 0% 0%

3 60 % 40 % 0% 0% 0%

4 30% 50 % 20 % 0% 0%

5 50 % 50 % 0% 0% 0%

6 30% 10 % 50 % 10 % 0%

Estos resultados permiten concluir, que las personas encuestadas interactuaron con
el sistema de manera agradable y la interfaz grafica y funcionalidad es estéticamente
muy bien vista. En la Figura 47 se pueden ver algunos gréficos en forma de torta de los

resultados de la encuesta.
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VALIDACIONES

PREGUNTAS RESPUESTAS m

1) ¢ Se entiende la navegacién a través del sistema?
10 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo
Parcialmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

2) ;La forma en la que el sistema le permite realizar las diferentes tareas le
parece adecuada?

10 respuestas

@ Totaimente en desacuerdo

@ En desacuerdo
Parcialmente de acuerda

@ De acuerdo

@ Totaimente de acuerdo

Figura 47: Resultados encuesta usabilidad

En la encuesta de perspectiva del sistema se arrojaron los siguientes resultados. Ver
Tabla 13.

Tabla 13: Resultados encuesta perspectiva del sistema

id pre- totalmente de acuerdo parcialmente en desacuer- totalmente en

gunta de acuerdo de acuerdo  do desacuerdo
1 55,6 % 33,3 % 0% 0% 11,1 %

2 44,4 % 33,3 % 22,2% 0% 0%

3 44,4 Y% 11,1 % 33,3 % 0% 11,1 %

4 66,7 % 33,3 % 0% 0% 0%

5 55,6 % 44,4 Y% 0% 0% 0%

6 44,4 % 44,4 % 11,1 % 0% 0%

Estos resultados permiten concluir, que la estrategia de desplegar las preguntas en
tiempo real es novedosa y permite tener un seguimiento al progreso de los estudiantes
lo cual es 1til para para impartir las clases y evaluar el desempefio de los estudiantes
en tiempo real. En la Figura 48 se pueden ver algunos gréficos en forma de torta de los
resultados de la encuesta.
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VALIDACIONES

4); La estrategia de desplegar preguntas en tiempo real a sus estudiantes es
novedosa?

9 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo
Parcialmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

5) ¢Esta herramienta es Util para hacer seguimiento al progreso de los
estudiantes?

9 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo
Parcialmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Figura 48: Resultados encuesta perspectiva del docente y estudiante con respecto a la herramienta
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CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

9.1 CONCLUSIONES

Se disefi¢ y se implement6 exitosamente un modelo y una herramienta web de visua-
lizacién de material de clase aplicando evaluacién continua que evalta a los estudiantes
en el aula de clase en tiempo real. Permitiendo asi evaluar a los estudiantes por medio de
preguntas que pueden formar parte de una estrategia de evaluacion por competencias y
demostrando que si es posible idear una estrategia para poder evaluar a los estudiantes
en tiempo real dentro del aula de clase.

La evaluacién continua permite al docente tener un concepto general de como van
transcurriendo las clases y como los estudiantes van captando las ideas de estas. Por
esto, la evaluacion continua podria ser una herramienta importante para ayudar a la ca-
lidad de la educacién en Colombia.

La seleccién de la libreria Django-Channels como tecnologia para el despliegue de las
preguntas en tiempo real, permitié tener un control y manejo de estas y poder asi evaluar
a los estudiantes de una manera continua. Este tipo de tecnologia se han venido adap-
tando al sistema de ensefianza para la continua evaluacién de los estudiantes en el aula
de clase. No obstante estas tecnologias por separado logran imitar todos los niveles de
interaccién existentes en el ambiente educativo presencial. Hacen falta mas desarrollos
que integren los distintos tipos de comunicacién, combinando las fortalezas de cada una
de estas herramientas dentro de los que vienen siendo espacios grupales.

Se logré aplicar correctamente el modelo de evaluacién continua disefiado, en la he-
rramienta web desarrollada. los materiales de clase su visualizacién y las preguntas
definidos en el modelo permiten un flujo a la medida que se va explicando la clase. El
modelo también permite versatilidad, puesto que se puede usar en muchos ambientes
escolares tales como primaria, secundaria o educaciéon superior. Permitiendo evaluar a
los estudiantes por medio de preguntas que pueden formar parte de una estrategia de
evaluacioén por competencias.

La aplicaciéon que se desarrollo se destaca de las demds por ser de libre uso (Open
Source). Nos permite visualizar de manera agradable el contenido del material de clase
dentro del aula y tener total autonomia de querer enviar las preguntas en tiempo real a
los estudiantes.
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9.2 TRABAJO FUTURO

Con esta aplicacién se puede lograr una retroalimentacién del desempefio hacia el
estudiante. Permitiendo que con las malas calificaciones el profesor tiene la posibilidad
de identificar las fallas en su método de aprendizaje e ir corrigiendo hasta alcanzar
el éxito. Cuando se obtienen buenas calificaciones se convierte en un incentivo para
mantener un sistema de ensefianza que estd dando buenos resultados.

9.2 TRABAJO FUTURO

El modelo de preguntas y opciones de respuesta puede ampliarse agregando maés ti-
pos de preguntas como: apareamiento, imagenes, respuesta abierta, etc.
Adicionalmente se puede mejorar en aspectos interactivos de forma que los estudiantes
y docentes puedan tener mayor interactividad con la herramienta.

Las recomendaciones pueden dejar de ser personalizadas por el docente y en vez de
esto el sistema podria generarlas por aprendizaje aplicando mineria de datos o machine
learning.

Por otro lado, se puede manejar un registro automatico de cada estudiante cuando
accede a la herramienta en vez de que cada docente registre a los estudiantes.
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ANEXO

A.1 ENCUESTA DE PERSPECTIVA DE LA HERRAMIENTA

Tabla 14: Encuesta 1-Revision inicial

pregunta

1. ;La herramienta contribuye a fortalecer el proceso de ensefianza/aprendizaje?
2. ;Es comprensible la manera de crear el material de clase?

3. ¢(La forma de visualizar las diapositivas es adecuada para su uso en el aula de
clase?

4. (La estrategia de desplegar preguntas en tiempo real a sus estudiantes es nove-
dosa?

5. (Esta herramienta es ttil para hacer seguimiento al progreso de los estudiantes?
6. ¢Es claro el propésito de la herramienta?

7. ¢La herramienta es ttil para para impartir las clases y evaluar el desempefio de
los estudiantes en tiempo real?

Respuestas posibles: 1= Totalmente de acuerdo, 2= En desacuerdo, 3= Parcialmente de
acuerdo, 4= De acuerdo, 5= Totalmente de acuerdo
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A.2 ENCUESTA DE USABILIDAD

A.2 ENCUESTA DE USABILIDAD

Tabla 15: Encuesta 2-Usabilidad del sistema

pregunta

1. ;Se entiende la navegacion a través del sistema?

2. ;La forma en la que el sistema le permite realizar las diferentes tareas le parece
adecuada?

¢La apariencia general de la herramienta es agradable?
¢La estructura y organizacion de los elementos de la herramienta son adecuadas?

(Fué fécil usar la herramienta?

AN ol

¢(Es innecesaria la ayuda extra del administrador del sistema para entender la
herramienta?

Respuestas posibles: 1= Totalmente de acuerdo, 2= En desacuerdo, 3= Parcialmente de
acuerdo, 4= De acuerdo, 5= Totalmente de acuerdo

A.3 ENCUESTA DE METODOS TRADICIONALES VZ HERRAMIENTA DE EVALUACION
CONTINUA

Tabla 16: Encuesta 3-Perspectivas métodos tradicionales

pregunta

1. ¢(Este tipo de visualizacién y evaluacién continua de las clases permite evaluar a
los estudiantes en cualquier 4rea educativa?

2. ¢(La preparacion de una clase con esta metodologia de evaluacién continua, per-
mite tener un seguimiento de los resultados de los estudiantes?

3. ¢La visualizacién de las clases con preguntas en tiempo real?

4. ¢(Este tipo de evaluacién continua con preguntas en tiempo real brinda un apoyo
adecuado para el proceso ensefianza/aprendizaje?

5. ¢(Este tipo de visualizacién y evaluacién, facilita al docente dar retroalimentacio-
nes a los estudiantes de acuerdo a los resultados obtenidos?

Respuestas posibles: 1= Totalmente de acuerdo, 2= En desacuerdo, 3= Parcialmente de
acuerdo, 4= De acuerdo, 5= Totalmente de acuerdo

67



	Dedicatoria
	Agradecimientos
	Resumen
	Índice general
	Índice de figuras
	Índice de tablas
	Índice general
	Acronimos
	1 Introducción
	1.1 Planteamiento del problema
	1.2 Justificación
	1.3 Alcance
	1.4 Objetivos
	1.4.1 Objetivo general
	1.4.2 Objetivos específicos
	1.4.3 Resultados esperados


	2 Marco referencial
	2.1 Marco conceptual
	2.2 Marco teórico
	2.2.1 Evaluación Continua
	2.2.2 Objeto de aprendizaje

	2.3 Estado del arte

	3 Métodos de visualización de clases
	3.1 Pautas para la elaboración de materiales y recursos didácticos 

	4 Evaluación en el aula de clase y estrategias para la EC
	4.1 ¿Cuándo evaluar?
	4.2 Métodos de evaluación

	5 Modelo de evaluación continua, aplicando tecnologías push
	5.1 Framework y librerías asíncronas(Push)
	5.1.1 MeteorJS
	5.1.2 Firebase
	5.1.3 Django-channels

	5.2 Modelo tecnológico de evaluación continua

	6 Desarrollo de la herramienta
	6.1 Iteración cero
	6.1.1 Idea
	6.1.2 Arquitectura del sistema
	6.1.3 Módulos
	6.1.4 Miembros del equipo
	6.1.5 Practicas ágiles
	6.1.6 Release Plan
	6.1.7 Tecnologías
	6.1.8 Actores
	6.1.9 Requerimientos no funcionales

	6.2 Detalles de implementación
	6.2.1 Manejo de repositorio
	6.2.2 Rsponsive design
	6.2.3 Seguridad.
	6.2.4 Usabilidad
	6.2.5 Gestión Instituciones
	6.2.6 Gestión de usuarios
	6.2.7 Gestión Preguntas
	6.2.8 Gestión material de clase
	6.2.9 Gestión cursos
	6.2.10 Gestión reportes

	6.3 Pruebas
	6.3.1 Pruebas funcionales
	6.3.2 Pruebas no funcionales


	7 Resultados
	7.1 Producto final
	7.1.1 Gestión Instituciones
	7.1.2 Usuario administrador
	7.1.3 Usuario Docente
	7.1.4 Usuario Estudiante


	8 Validaciones
	9 Conclusiones y trabajo futuro
	9.1 Conclusiones
	9.2 Trabajo futuro

	Bibliografía
	A Anexo
	A.1 Encuesta de perspectiva de la herramienta
	A.2 Encuesta de usabilidad
	A.3 Encuesta de métodos tradicionales vz herramienta de evaluación continua


