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RESUMEN

El presente trabajo tiene como objetivo es disefiar un prototipo de sistema de tutor
inteligente basado en WEB para el aprendizaje de la materia Lenguajes de
programacion. El prototipo ha sido disefiado como una variante de sistema tutor
inteligente, dando como resultado un sistema adaptativo de evaluacion de
conocimiento. Se utilizé la metodologia de prototipo rapido considerando cada uno

de los mddulos respectivos siendo estos el estudiante, dominio, tutor e interfaz.

Se realiz6 una entrevista al Ing. José Erazo, con el objetivo de abordar temas
relacionados con la ensefianza y aprendizaje para la materia Lenguajes de
Programacioén. Las conclusiones de la entrevista indican que la implementacion
del prototipo, servira de gran manera para los estudiantes con el fin mejorar el
aprendizaje pragmatico de los mismos. Cabe recalcar que el estudiante es quien

decide si mejorar su aprendizaje o no.

Palabras Claves: Aprendizaje, Tutor inteligente, Métodos de ensefianza
Aplicacibn web, sistema adaptativo de evaluacion de conocimiento,
aprendizaje pragmatico, estudiantes, lenguaje de programacion.
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ABSTRACT

The objective of this work is to design an intelligent tutor system prototype based on WEB
for the learning of Programming Languages. The system has been developed as a variant
of the intelligent tutor system, resulting in an adaptive knowledge evaluation system. The
rapid prototype methodology was used considering each of the respective modules, these
being the student, domain, tutor and interface.

An interview was conducted with Ing. José Erazo, with the aim of addressing issues
related to teaching and learning for the Programming Languages subject. The
conclusions of the interview indicate that the implementation of the prototype will serve in
a great way for students in order to improve their pragmatic learning. It should be
emphasized that the student is the one who decides whether to improve their learning or

not.

Keywords: Learning, adaptive knowledge evaluation system, Intelligent tutor,
Teaching methods, Web application, students, pragmatic learning, and programming

language.
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INTRODUCCION

Los avances tecnoldgicos han contribuido sustancialmente en la educacion, entre
los que tenemos la implementacion de plataformas virtuales educativas y ademas la
incorporacion de prototipos de sistemas tutores inteligentes que han sido desarrollados
para responder lo mas aproximado posible a la tutoria humana ayudando a los
estudiantes a entender como funcionan los lenguajes de programacion de manera

efectiva.

La actualidad que envuelve al ser humano evoluciona a pasos desmedidos en
distintos ambitos. El crecimiento y evolucion de las nuevas tecnologias a nivel
tecnoldgico/ informético, han provocado una transformacion total de cada una de las
formas de difusidn, produccién y consumo del conocimiento. La aparicion de nuevas
tecnologias tales como son: la television digital, la introduccion de las computadoras en
los hogares, el acceso a internet, telefonia moévil ha provocado nuevas necesidades

formativas y de conocimientos en las personas.

Por lo que las personas de hoy en dia, requieren de nuevas habilidades y
conocimientos especialmente los estudiantes universitarios, para poder desarrollarse en

el campo laboral.

El aprendizaje asistido por computadora se origind por los afios 60 por medio de
investigaciones realizadas en universidades y han ido mejorando a través de los tiempos

teniendo un mayor alcance con la aparicion del internet.

Los sistemas tutores inteligentes comenzaron teniendo un mayor desarrollo
alrededor de los afios 80 y fueron disefiados con la gran intencion de impartir
conocimientos fundamentandose en formas de inteligencia artificial para poder asi, guiar
al estudiante en el proceso de aprendizaje (Urretavizcaya, 2001) en este caso en

Lenguajes de programacion.

El propdsito es mostrar un comportamiento equivalente o parecido al de un

profesor o también llamado tutor humano, y este como tal que se pueda adaptar al



comportamiento del estudiante, identificando asi la forma en el que este resuelva un

problema y brindarle la ayuda cuando cometa errores.

Los sistemas tutores inteligentes son aplicaciones que ayudan a la ensefianza y
aprendizaje por medio de la interaccion entre el tutor y el estudiante utilizando diferentes

dispositivos electrénicos y el intercambio de informacion.

Los sistemas adaptativos de evaluacion de conocimiento es la personalizacion a
nivel educativo de multiples técnicas de aprendizaje, tras un proceso de diferenciacién
gue identifica las necesidades especificas del estudiante y ofrece diferentes
posibilidades. Un elemento muy destacable de un modelo adaptativo de evaluacion de
conocimiento es la medicion del progreso, es decir, la evaluacibn que por sus
caracteristicas es adaptativa. Siendo este un recurso muy importante para el

componente de trabajo autbnomo del estudiante.

La implementacion del prototipo contribuird al aprendizaje de los lenguajes de
programacion de los estudiantes de Ingenieria en Ciencias de la computacion de la

Universidad Catdlica Santiago de Guayaquil.

El presente trabajo tiene como propdésito brindar un medio por el cual el
“aprendizaje” sea propicio y apoye la enseflanza y el aprendizaje del estudiante, que
permita la correccion de errores del mismo en el proceso de ensefianza-aprendizaje,

todo esto gracias a la construccion de un sistema tutor inteligente.

La mayor y gran importancia del presente trabajo es exponer y dar a conocer que
la aplicacion de la informatica en el area educativa en nuestro medio es muy util al mismo
tiempo es una herramienta valiosa y aplicable tanto para el docente como para el
estudiante.



CAPITULO I: EL PROBLEMA
1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En el proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura Lenguajes de
Programacion de la UCSG, el estudiante contaba con interacciones con el docente a
nivel presencial, realizando actividades en conjunto con un seguimiento mas cercano
debido al acto presencial, adicional a esto, el estudiante podia recurrir a una ayudantia

de catedra en el caso de requerirlas, todo esto hasta antes de la pandemia.

El método de aprendizaje estudiante-docente es una técnica si bien la cual
favorece y facilita el aprendizaje activo del estudiante, no siempre sera el mejor de los
métodos a comparacioén con el grupal (Feng et al., 1991). Ahora con la llegada de la
pandemia, el aprendizaje presencial es practicamente nulo, los estudiantes siguen
teniendo un contacto con el docente via online a través de las revisiones de recursos
pedagdgicos y tecnologicos que el docente pueda sugerir, para que asi el estudiante

pueda investigar y revisar, todo esto en el horario de clases.

Adicional a esto, el estudiante no tiene un recurso pedagogico diferente, por lo
gue se propone crear un prototipo de sistema de tutor inteligente con el propdsito es
mostrar un comportamiento equivalente o parecido al de un profesor o también llamado
tutor humano, y este como tal que se pueda adaptar al comportamiento del estudiante,
identificando asi la forma en el que este resuelva un problema y brindarle la ayuda

cuando cometa errores.

El sistema propuesto permitira evaluar el aprendizaje de los estudiantes de
manera continua y ademas poder identificar en que tema el estudiante tiene deficiencia,
reforzarlo por medio de recursos pedagogicos acordes a su estilo de aprendizaje para
asi lograr obtener los conocimientos necesarios y dominar el tema y el contenido

respectivo.

1.2 JUSTIFICACION
El STI, permitira al estudiante involucrarse mas en el aprendizaje, si este asi
lo desea, a traveés de las revisiones de recursos pedagogicos y tecnologicos que el

docente pueda sugerir, para que asi el estudiante pueda investigar y revisar,



facilitando asi su aprendizaje pragmatico. El prototipo de sistema de tutor inteligente
orientado a una variante del mismo denominado sistema adaptativo de evaluacion
de conocimiento, a implementarse, sera el primero en la UCSG segun el repositorio

de la misma (UCSG, 2021), y el segundo en la ciudad de Guayaquil.

Esta investigacion aportara con conocimientos y material significativo sobre
la importancia de la implementacion de un sistema tutor inteligente en la carrera de
Ingenieria en Computacion de la UCSG, los resultados de este prototipo podran ser
utilizados para elaborar futuras propuestas tecnolégicas de mejora al sistema

educativo, no solo de la UCSG, sino de todo el Ecuador.

El sector a beneficiar serdn los estudiantes de la materia Lenguajes de
Programacién de la carrera Ingenieria en Computacion que deseen mejorar sus
conocimientos en proceso de ensefianza-aprendizaje de la carrera ya mencionada.
Segun (Hernandez & Rengifo, 2015) a lo largo de la dltima década, ha surgido la
gran necesidad de implementar nuevas estrategias que puedan contribuir al
enriguecimiento del proceso ensefianza-aprendizaje, todo esto se debe al desarrollo
tecnolégico de la informacion y de las comunicaciones. Sabiendo asi que han
surgido diversas herramientas que apoyan la educacion, siendo una de estos, los

sistemas de tutores inteligentes.

Durante el proceso realizado se consiguio que el sistema tenga la capacidad
de evaluar y retroalimentar al estudiante, para asi ayudarlo a mejorar de gran
manera el manejo de conocimientos en las distintas areas que este tenga
debilidades para asi fortalecer su rendimiento académico a través del sistema de

tutor inteligente de la materia Lenguajes de Programacion.

1.3 ALCANCE

En la presente investigacion se pretende disefiar un prototipo de sistema de tutor

inteligente basado en WEB, siendo capaz de complementar la ensefianza de los distintos

contenidos de la materia Lenguajes de Programaciéon de la UCSG. El sistema tutor

inteligente servira de apoyo al estudiante en la asignatura ya mencionada como un tutor

extracurricular para asi poder afianzar los contenidos explicados.



Se desarrollaran las funcionalidades necesarias de los distintos mdédulos que
integran al tutor inteligente en un entorno web, basados en los estilos de aprendizaje del
estudiante, con la inclusion de ya sean documentos, ejercicios, lineas de codigo, entre

otros.

Se implementara una variante denominada sistema adaptativo de evaluacion de
conocimiento, esto contribuira al componente de trabajo del estudiante con objetivo

general de mejorar la ensefianza y el aprendizaje de los Lenguajes de Programacion.

Se abarcara solo un tema, siendo este el estudio de los Lenguajes Imperativos,
con sus respectivos contenidos desde la Introduccion hasta el manejo de Lenguaje de
Programacion Multi-paradigma, al final de la revision de cada contenido se realizara una

evaluacion para evaluar su aprendizaje.

Para finalizar se realizaran las respectivas pruebas y ajustes del prototipo con el

objetivo de tener una implementacion efectiva.

1.4 OBJETIVOS
1.4.1 OBJETIVO GENERAL
Disefiar un prototipo de sistema de tutor inteligente basado en WEB para el

aprendizaje de la materia Lenguajes de Programacion.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Disefiar los médulos de Dominio, Tutor y Estudiante que conforman el
prototipo de un Sistema Tutor Inteligente.
e Desarrollar un prototipo funcional con sus respectivos médulos basados en
la WEB
e Diseflar la funcionalidad de un prototipo de sistema tutor inteligente
orientado a los sistemas adaptativos de evaluacion del conocimiento.

e Realizar las pruebas del prototipo para validar su funcionalidad.

1.5 PREGUNTA DE INVESTIGACION
El disefio de un prototipo de Sistema Tutor Inteligente, ¢Es un buen recurso
tecnolégico en el proceso de ensefianza-aprendizaje para los estudiantes de la

asignatura Lenguajes de Programacion?



CAPITULO Il MARCO TEORICO, CONCEPTUAL Y LEGAL

Al llegar a esta seccion, encontraremos toda la informacién recolectada de la
investigacion tedrica en cuanto a procesos y conceptos generales, que se requieren
para la puesta en marcha del tutor virtual presentado, asi como también conceptos

relacionados con la modalidad de trabajo a usar en el aplicativo web.

Mas adelante se encuentra lo que es el marco conceptual en donde se
redactaran temas técnicos, metodologias usadas y las herramientas necesarias para el

tutor virtual a desarrollar.

2.1 MARCO TEORICO
2.1.1 INGENIERIA DE SOFTWARE EDUCATIVO (ISE)

Segun Galvis (2000) la ingenieria de software educativo (ISE) es una de las tantas
ramas de la ingenieria de software la cual estda encargada de mejorar el desarrollo de
distintas aplicaciones computacionales que tienen como gran fin en comun, en este caso,
implementar procesos de aprendizajes desde las instituciones educativas superiores
siendo orientado este proyecto a la UCSG.

El término “Ingenieria de Software Educativo", es una referencia total, asi del

mismo modo es una gran guia para el desarrollo del software en este caso el educativo.

2.1.1.1 METODOLOGIA DE INGENIERIA DE SOFTWARE EDUCATIVO

La metodologia de ingenieria de software, la misma fue publicada en el afio 1991,
menciona que ofrece varios mecanismos ya sean los de: Andlisis, Disefio educativo,
Comunicacional, Prueba X piloto y entre otras, para que asi, cada vez que se
fundamentan en cada uno de los principios ya sean educativos, comunicacionales y de
tecnologia educativa tengan validez comprobada y sobre todo dolida a la hora de impartir
clases.

Sin embargo, desde la otra perspectiva, en este caso de la informatica
computacional da a entender que no ha evolucionado, por lo que abarca enriquecerla
tomando en consideracion los multi-avances tecnoldgicos en el disefio y desarrollo de la
computacion que se han logrado y que se seguira incrementando con el correr de los
afos (Galvis, 1994).



2.1.2 TUTOR

Segun (Aretio, 2001), la palabra tutor, hace referencia a la imagen de quien ejerce
ayuda, o tutela, de otra persona a falta o necesitada de conocimientos. En el area de
educacion a distancia, su caracteristica fundamental es la de promover el desarrollo del
estudio autonomo, es decir, es un orientador del aprendizaje del estudiante sin la

presencia del docente en circunstancias normales.

2.1.2.1 CAPACIDADES DE UN TUTOR

Segun (Garcia Aretio, 1994) las principales capacidades que debe tener un tutor son:

e Brindar las posibilidades de las instituciones sociales como objeto de aprendizaje

y del medio ambiente social.

e Asesorar al alumno en la organizacion de su syllabus (objetivos, materias,

contenidos, recursos, talleres y actividades).

e Dominar ciertas técnicas y habilidades para asi poder tratar de forma especifica
los contenidos estos pueden ser: escritos, videos, audios, informaticos, que a su
vez estan integrados dentro de las técnicas del disefio curricular. Utilizar como

instrumento las posibilidades del lenguaje total.

2.1.3 LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Se la conoce con el nombre de inteligencia artificial a las maquinas, sistemas,
computadores, ordenadores que imitan la inteligencia humana para poder realizar
tareas, actividades y asignaciones que pueden mejorar considerablemente a partir

de los datos y la informacion que se logre recopilar.

En otras palabras esta es conocida por «la habilidad de los computadores
para poder hacer actividades que normalmente requieren inteligencia

humana»(Rouhiainen, 2018).

La Inteligencia artificial o también llamada por su abreviatura IA se manifiesta

de varias formas. Algunos ejemplos conocidos son:



Los chat-bots que son los utilizan 1A para comprender con gran rapidez los
problemas de los clientes y proporcionar respuestas mas eficientes para ellos.

Podemos concluir que, la inteligencia artificial es aquella disciplina encargada
de poder construir procesos unicos Yy distintivos, estos al ser ejecutados sobre una
arquitectura fisica provocan una reacciéon y un resultado que maximiza una medida
de rendimiento fija, basandose asi en la cadena de entradas percibidas y en el

conocimiento recopilado en la arquitectura deseada por el usuario final.

Por ultimo, los motores de recomendacidon, estos pueden proporcionar
recomendaciones automatizadas para programas de television segun los habitos de
visualizaciéon de los usuarios, mas conocidos como los algoritmos de busqueda
(Oracle México, 2020).

2.1.4 SISTEMA DE TUTOR INTELIGENTE (STI)

Es un sistema de ensefianza que es asistido por computadora, este a su vez
utiliza distintas técnicas de inteligencia artificial (Al), principalmente para poder dirigir
una estrategia de ensefianza y representar el conocimiento necesario; este como tal
es capaz de tener comportamientos de nivel experto, ya sea en el dominio del
conocimiento, el cual ensefia (mostrando al estudiante como poder aplicar dicho
conocimiento), como en el dominio pedagoégico, en donde es capaz de determinar
su diagnostico y a su dar una evaluacién respectiva la situacion en la que se
encuentra el estudiante, como resultado de esto, se ofrecera una accién o solucién
gue le permita progresar en el aprendizaje respectivo (Sistema Tutores Inteligentes
- EcuRed, 2018).

Estos sistemas como tal, representan herramientas pedagdgicas mas
evolucionadas y por ende proporcionan mas experiencias de aprendizaje
individualizado para el estudiante, lo que a su vez permite cada uno de los procesos
de ensefianza sean mas acoplables a todas las necesidades especificas o al nivel

de aprendizaje de cada estudiante, esto se lograra por medio de la construccion y



del andlisis que reflejen de manera individual y colectiva, los aspectos cognoscitivos
y de comportamiento (Rodriguez Chavez & Rodriguez Chavez, 2021).

Modulo del
Dominio
Modulo del Maodulo del

h B— Estudiante

Tutor

\ Interface /
ﬁ Usuario
A

Figura 1: Interaccién de cada uno de los moédulos para el funcionamiento de un Sistema Tutor Inteligente
Fuente: (Cataldi, 2004)

La figura 1 muestra la interaccion entre los modulos basicos, que son modulo
del dominio, modulo del Tutor y Modulo del Estudiante. Los sistemas de tutores
inteligentes son capaces de determinar lo que el estudiante conoce y a la vez como
progresa su aprendizaje, por lo que la ensefianza, se puede acoplar segun sean las
necesidades del estudiante, sin la presencia de un tutor “humano” en este caso, el

docente.

En la tabla 1 se mostrara detalladamente un ejemplo de cada seccion del tutor
inteligente, en donde se aprecia como el modulo del dominio facilita tanto al
estudiante como al tutor, cada una de las actividades y contenidos que son
fundamentales y necesarios para poder llevar a cabo los procesos de ensefianza y
aprendizaje y cada actualizacién del moédulo del estudiante, y de las actividades

(retroalimentacion, feedback y preguntas) de los médulos respectivos.

También podemos destacar lo que sucede con el modulo del estudiante, este
como tal proporcionara y facilitara al tutor el conocimiento adquirido por el estudiante

y a su vez los errores que este haya tenido en el proceso de aprendizaje. Del mismo
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modo, el modulo del tutor va a proporcionar al estudiante cada uno de los errores ya
mencionados que se hayan cometido por este, para asi poder actualizar el modulo

respectivo.

Tabla 1: Entradas y salidas de los modulos del sistema de tutor inteligente

Modulo del Modulo del Modulo del
Entrada/Salida

dominio estudiante Tutor

Se mostraran

Se mostraran _
; contenidos u
contenidos u o _
o _ | actividades (ej.
Modulo del actividades (ej.
kkkkkkkkkkkkkkkkkk 0bJet|VOS,
dominio objetivos, materias, _
_ materias,
lecciones, ;
lecciones,

consultas, etc.)
consultas, etc.)

Conocimiento

del estudiante y

Modulo del errores que se
kkkkkkkkkkkkkkkkkk kkkkkkkkkkkkkkkkkk
estudiante hayan
presentado

anteriormente

Se mostraran cada

Modulo del uno de los errores
*hkkkkkkkkhkkkkkhkkkkx *kkkkkkkkhkkkkkkhkkkkx
Tutor cometidos por el
estudiante

Fuente: (Ferreira et al., 2012)

2.1.4.1 ARQUITECTURA DE LOS SISTEMAS INTELIGENTES

Todos los sistemas de tutores inteligentes poseen una arquitectura muy distintiva,
estas permiten que el proceso de ensefanza-aprendizaje del estudiante sea
interactivo/participativo a través de los modulos ya mencionados.

Los STI permiten la emulacion de un tutor real/humano para determinar su

metodologia de ensefianza través de un médulo del dominio, el cual es el que define el
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dominio del conocimiento, el modulo del estudiante, el cual es el que se encarga de
delimitar el conocimiento del estudiante en cada topico durante la sesion de estudio, un
modulo del tutor el cual es el que genera las interacciones de aprendizaje basadas en
cada una de las discrepancias entre el docente y el estudiante, por ultimo, la interfaz con
la cual el usuario permite la interaccion del estudiante con un sistema de tutor inteligente
de una manera mas eficiente podemos tomar como ejemplo el conocimiento sobre como
presentar los contenidos a revisar de una materia en especifico.

Para la interfaz grafica se siguen los principios del disefio, implementacion y evaluacion
de sistemas computacionales, estos como tal interactivos para poder ser utilizados por

humanos como se ve en la siguiente figura.

Madulo Evaluador
Modulo Dominio
Parametros del sistema Conocimiento Recursos
Pedagogicos
Madulo del Tutor Madulo del Estudiante
Protocolos Pedagigicos Estilos de Esfudiante

E—
Analizador de Pratocolos Estilces de
e Pedagigicas aprendizaje

Planificador de la leccidn Estado de Conocimiento

stada actual da
Generadar da Stack da Achualizader de conocimisntos
Contanidos Objetivos estados
—
Generadar de Dotoe g
Lenguaje Matural A Modula .
evaluador Estudiantes

Figura 2: Esquema de un Sistema Tutor Inteligente con cada uno de sus principales médulos

Fuente: (Cataldi, 2004)

2.1.4.1.1 MODULO DEL DOMINIO
El Modulo del Dominio consiste en la creacion de un sistema experto capaz

de inferir conocimiento para verificar evaluaciones y recomendar contenido, segun

12



la planificacidon de los temas a desarrollar. Basicamente es el representa las
explicaciones y el conocimiento que domina el docente en calidad de experto en su
area, es por ello necesario desarrollar un Sistema Experto para complementar esta

peculiaridad en el STI.

Es el que se define como “El médulo dominio o del experto, el cual da a
conocer al usuario sobre la materia o curso que se impartira. Entre los sub-modulos

del sistema de tutor inteligente estan los siguientes:

2.1.4.1.1.1 PARAMETROS BASICOS DEL SISTEMA

Los parametros béasicos para que un sistema pueda funcionar se deberan
almacenar en una base de datos, asi como también las contrasefas para los profesores,
para que éstos puedan acceder a distintos menus particulares, donde pueda mostrar el

desarrollo de cada una de las sesiones pedagdgicas que tenga el sistema.

A su vez, se almacenan los datos para que el sistema funcione de forma remota,
esto se debe a no existe la necesidad de que los mddulos se puedan encontrar
fisicamente en un mismo host, sino, que estos como tal puedan estar distribuidos a través
de una red. Existen otros parametros a nivel interno, tales como las contrasefias de los
usuarios y otros datos que requieran el sistema poder operar con normalidad, pero que
a la vez no se encuentran almacenados y recopilados en ninguno de los otros sub-
modulos por lo que entran dentro de esta categoria y por lo tanto estos, se almacenan

como un parametro mas para el funcionamiento del sistema.
Dentro de los parametros del sistema se tiene:

e Ruta de almacenamiento de los recursos pedagdgicos

e Tamafio maximo de los archivos a ser cargados al servidor
e Periodo Lectivo

e Secuenciales

e FEtc.

2.1.4.1.1.2 BASE DE CONOCIMIENTOS
Son los elementos o contenidos del tema que deben cargarse por un experto en

el sistema de tutor inteligente, en este caso el Syllabus. Esto puede darse a través de
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conceptos basicos, preguntas, ejercicios, problemas y las distintas relaciones que pueda
sugerir el docente. Estos como tal pueden encontrarse traducidos y disponibles en varios
idiomas y con diferentes formas de acceso al conocimiento (mapa de conceptos o
Syllabus), independientemente del protocolo pedagdgico que el planificador de la leccion
seleccione para desarrollar el concepto seleccionado, a su vez se espera que todos los
datos a disposicién del generador de contenidos para asi poder generar un curriculo o

Syllabus de la materia en este caso Lenguajes de Programacion.

LENGUAJES IMPERATIVOS

TEMAS CONTENIDOS No. DE HORAS PARA CADA TEMA
LENGUAJES IMPERATIVOS INTRODUGCION 02:00
LENGUAJES IMPERATIVOS MANEJO DE DATOS ¥ TIPOS 02:00
LENGUAJES IMPERATIVOS ASIGNACIONES Y EXPRESIONES 02:00
LENGUAJES IMPERATIVOS FLUJOS DE CONTROL 02:00
LENGUAJES IMPERATIVOS COMPONENTES DE UN PROGRAMA IMPERATIVO 02:00
LENGUAJES IMPERATIVOS EJEMPLOS DE PROGRAMAS IMPERATIVOS 02:00
LENGUAJES IMPERATIVOS USO DE LENGUAJES DE PROGRAMACION PREPROCESADOR DE HYPER TEXTO 04:00
LENGUAJES IMPERATIVOS MANEJO DE LENGUAJE DE PROGRAMACION MULTIPARADIGMA 04.00

Figura 3: Syllabus de la materia Lenguajes de Programacion
Fuente: Ing. José Erazo, docente de la materia Lenguajes de Programacion de la UCSG
En la figura # 3 se observa el syllabus de la materia Lenguajes de Programacion
(ANEXO#1) con los temas de estudios correspondientes, siendo “Lenguajes Imperativos”
el tema a abordar correspondiente a la Unidad #1 de estudio con sus respectivos

contenidos a tratar.

Los contenidos mostrados serviran como guia oficial de la materia Lenguajes de
Programacién para el aprendizaje secuencial del estudiante con las respectivas
evaluaciones al final de cada capitulo o contenido finalizado, es decir, el sistema hara un

seguimiento al aprendizaje del estudiante.
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2.1.4.1.1.3 ELEMENTOS DIDACTICOS

En un sentido amplio se entiende por recursos pedagdgicos cualquier instrumento u
objeto que pueda servir como recurso para que, mediante su manipulacion, observacion
o lectura se ofrezcan oportunidades para aprender algo, o bien con su uso se intervenga

en el desarrollo de alguna funcion de la ensefianza (Sacristan, 1990).

Es decir, los materiales comunican contenidos para su aprendizaje y pueden servir

para estimular y dirigir el proceso de ensefianza-aprendizaje, total o parcialmente.

Son las imagenes, videos, sonidos, es decir material multimedia que se
requiere para facilitarle al alumno apropiarse de conocimiento en la sesion
pedagdgica. También se puede incluir una biblioteca con ejercicios y ejemplos, con
las respuestas para su autocomprobacién, asi como cualquier otro recurso didactico
gue permita al alumno acceder a ese conocimiento, es decir desde la idea de nuevas

puertas de acceso al mismo (Edith, 1993).

Tabla 2: Tipos de Recursos Didéacticos

Tipos de Recursos Digitales Descripcién

Presentaciones de Power Point Son recursos pedagdlgicos que
proporcionan bases de consulta para
cada tema del portal web. Cada
presentacion contiene un conjunto de
diapositivas con explicaciones 'y

ejemplos del tema respectivo

Tareas, Talleres Son actividades integradoras para

realizarse por los estudiantes

Soluciones o cédigos Son recursos que muestran la
solucion a un ejemplo préctico o taller
gue se realiz6 en clases. Estos
recursos muestran codigo en archivos

de texto.

Fuente: (Carlos R. Jaimez-Gonzélez, 2016)
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Segun la tabla #2 podemos apreciar los distintos recursos que puede utilizar un STI para

la ensefianza de una materia en concreto en este caso la de Lenguajes de Programacion

2.1.4.1.2 MODULO DEL TUTOR

Como su nombre lo indica es quien tutora 0 acompafia permanentemente y quien
orienta al estudiante, pero este caso, es aquel que define la estrategia, las reglas y
proceso a aplicarse para proveer la informacion al estudiante basado en la informacion
recibida por los otros médulos. Contiene como dos grandes componentes: los protocolos

pedagdgicos y planificadores de la leccién.

Para la creacion y presentacion del material de ensefianza se pueden tomar algunos

principios précticos:

e Induccion que motive al estudiante a aprender.

e Comunicacion efectiva, donde se incluye la sencillez en los términos, el uso
apropiado de tecnicismos, y la capacidad de parafraseo.

e El uso efectivo de apoyos visuales, con un propésito definido, y apareciendo en el
momento apropiado.

e La variaciéon del estimulo

2.1.4.1.2.1 SUB-MODULO PROTOCOLOS PEDAGOCICOS

En la Figura #4 se puede observar el esquema principal del sub-médulo de los
protocolos pedagogicos, en concreto, con sus dos componentes basicos. Este interactua,
con el resto de los sub-modulos del mddulo del tutor y a su vez es el que realiza cada
una de las peticiones de los datos, mas especificamente al modulo del estudiantil, para
asi poder averiguar cuél es el perfil del mismo y saber cual es su estado de

conocimientos.

Protocolos Pedagogicos

Analizador
de Perfil

Protocolos

Pedagdgico

Figura 4: Sub-maodulo de Protocolos Pedagdgicos

Fuente: (Salgueiro, 2001)
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El sub-médulo de protocolos pedagdgicos esta conformado de un analizador de
perfil, el cual determina a partir del perfil del estudiante recopilado y almacenado en el
modulo del estudiante, cuél sera el mejor protocolo pedagdgico a utilizar en cada una de
las sesiones pedagogicas. El sistema cuenta con una base de protocolos pedagdgicos
cuyo uso estard subordinado a la disponibilidad de los contenidos en el médulo de
conocimientos, pero la leccién siempre se puede generar para alguno de los protocolos.

2.1.4.1.2.1.1 ANALIZADOR DE PERFIL

Este apartado es aquel debe buscar y determinar, cual es el mejor protocolo
pedagdgico que se encuentre en el tutor y que esté disponible, para que asi el estudiante,
pueda conseguir la sesion pedagdgica deseada. Es este caso la eficacia resultante

estara influida en gran medida por la precision en la seleccion del protocolo seleccionado.

Se utilizaran las planillas de estilos de aprendizaje recreadas de Felder (1990) que
son herramientas para la toma de datos de una validez muy alta y confiabilidad
garantizada, que a su vez que han demostrado una gran aptitud a la hora de clasificacion
de los estilos por su autor y otros investigadores que las utilizaron. La idea de estas
planillas es obtener el estilo a través del cual el alumno aprende de un modo mas

efectivo.

Entre las opciones disponibles, se selecciond esta planilla de estilos de aprendizaje
ya que la misma se habia aplicado en investigaciones acerca de los estilos de
aprendizaje de los estudiantes de Ingenieria en Ciencias de la Computacion
respondiendo de un modo 6ptimo. Segun Felder (1990) los estilos se trabajan de a pares
y se los puede definir de acuerdo a la:

e Formade procesar lainformacion: Tareas Activas — Tareas de Reflexién.
e Formade percibir lainformacién: Sensorial — Intuitiva (racional).
e Forma de presentar la informacién: Visual — Verbal.

e Formadel proceso del aprendizaje: Secuencial — Global.

2.1.4.1.2.1.2 PROTOCOLO PEDAGOGICO
Los protocolos pedagdgicos son instrucciones a seguir, los cuales establecen e

indican cuando debe iniciarse un proceso, los pasos que se deben de seguir y las
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decisiones respectivas a tomar segun determinadas circunstancias a lo largo del proceso

de aprendizaje para solucionar y llenar los vacios académicos.
Como protocolos pedagdgicos a nivel presencial podemos destacar los siguientes:

2.1.4.1.2.1.2.1 PROTOCOLO PEDAGOGICO GENERAL/TRADICIONAL
Es aquel que se realiza de manera tradicional, en donde clases comienzan vy el
docente imparte sus conocimientos, el estudiante escucha y toma apuntes en sus

cuadernos respectivos.

Posterior a eso se realizan talleres o lecciones y se da una retro-alimentacion

respectiva.

2.1.4.1.2.1.2.2 PROTOCOLO DE APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS (ABP)
Este protocolo pedagdgico permite a los estudiantes adquirir conocimientos

respectivos y a su vez generan competitividades a través de la elaboracion y desarrollo

de proyectos que puedan dar una respuesta a probleméticas de la vida real. Todo esto,

partiendo de un problema en concreto y sobre todo real.

Esta metodologia asegura procesos de aprendizaje mucho mas eficaces,
practicos y didacticos, a la par, permite al estudiante desarrollar competencias complejas
como el pensamiento critico, la comunicacion, la colaboracion y la resolucion de

problemas de distinta indole (Elige Educar, 2021).

2.1.4.1.2.1.2.3 FLIPPED CLASSROOM (AULA INVERTIDA)

En este modelo de protocolo pedagdgico, cada uno de los elementos tradicionales
o regulares que se imparten por el docente en el aula de clases, se invierten. El material
educativo es estudiado en casa por los estudiantes, posterior a esto, se trabajan en el

aula de clases.

El objetivo principal de este protocolo es controlar y optimizar el tiempo que se
use en clases regulares para poder dedicarlo a atender las necesidades especiales de

cada estudiante y del mismo modo, al desarrollo de proyectos cooperativos.
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En el caso del protocolo del tutor inteligente, varia debido a la virtualidad y la no presencia
de un docente como tal, por lo que este debe indicar:

1. Cuando se considera que hay que poner en marcha el protocolo en qué fase del
curso, y con qué dificultad

2. Considerar cuales son los pasos a seguir para mejorar acorde al nivel y estilo de
aprendizaje

3. Si las medidas anteriores no solucionan los vacios que tiene el estudiante, se
puede realizar una evaluacion psicopedagogica para conocer puntos fuertes y
débiles.

4. Aplicar medidas extraordinarias
Etc.

Para los proyectos de sistemas de tutores inteligentes basados en métodos de
aprendizaje-ensefianza, lo primero que se debe realizar es una prueba de diagnéstico al

estudiante para evaluar los conocimientos que este o esta posea.

El estudiante para poder pasar o avanzar de contenido en el tema a tratar, debe

de realizar una evaluacion respecto al contenido que haya revisado.

De sacar una calificacibn menor a la nota minima por ej. 7/10, siendo esta la
calificacién minima para aprobar, el sistema enviara recursos pedagoégicos relacionados

al estilo de aprendizaje que tenga asignado el estudiante.

Si el estudiante persiste reprobando, se realizara una evaluacion psicopedagogica

para conocer puntos fuertes y débiles.

2.1.4.1.3 MODULO DEL ESTUDIANTE
Este médulo como tal, tiene como objetivo ser disefiado para diagndsticos de

cada uno de los conocimientos previos, capacidades y necesidades del estudiante.
Se establece un perfil de acuerdo a sus fortalezas, debilidades y comprensiéon de

contenidos que se adquirieron en horas de clases regulares.

Una vez establecidos, se puede seleccionar y generar a través de reglas y

cbdigo programado la mejor informacién que el estudiante necesita recibir para
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progresar en la adquisicion de mas conocimientos. Esto es continuo y se actualiza

en cada interaccion con el tutor respectivamente.

2.1.4.1.4 MODULO DE INTERFAZ

Es la interfaz de interaccion entre el sistema tutor inteligente y el estudiante
real, que se encarga de presentar el material de dominio y cualquier otro elemento
didactico de la manera correcta. La interface, que permite a los usuarios: el
estudiante, el instructor y el desarrollador del sistema, para su desarrollo se pueden
seguir los criterios ergondémicos basados en el estdndar ISO 309241para Human

Computer Interface.

Es la interface de interaccion entre el STl y el estudiante real, que se encarga
de presentar el material del dominio y cualquier otro elemento didactico de la manera
correcta La interfaz, que permite a los usuarios interactuar con el sistema (Cataldi,
2004).

2.1.5 APRENDIZAJE
Se entiende por aprendizaje al proceso a través del cual el ser humano adquiere
o modifica sus habilidades, destrezas, conocimientos o conductas, como fruto de la

experiencia directa, el estudio, la observacion, el razonamiento o la instruccién.

2.1.5.1 PROCESO ENSENANZA — APRENDIZAJE

Se entiende el proceso de ensefianza-aprendizaje como un fendbmeno universal
requerido para la continuidad cultural, a través del cual una generacion prepara a otra
gue le sucede.

Fundamentalmente, el objetivo principal es producir un cambio que puede ser de
la ignorancia al saber, de reconstruir nuevos conocimientos a partir de lo previamente
conocido. En otras palabras, podemos decir que es un proceso socio-cultural, a través
del cual se comparten significados entre individuos (Perales, 2000).
2.1.5.2 ESTILOS DE APRENDIZAJE

El concepto estilos de aprendizaje se refiere a aquellas estrategias preferidas por
los estudiantes y que se relacionan con distintas formas de recopilar, interpretar,

organizar y pensar sobre la nueva informacion a la cual se va a tratar.
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El estilo de aprendizaje consiste en definitiva en cOmo nuestra mente procesa la
informacion, cémo es influida por las percepciones de cada individuo, con el fin de
alcanzar aprendizajes eficaces y significativos. Por ejemplo, cuando se aprende un
nuevo concepto, algunos estudiantes se centran en los detalles, otros en los aspectos

l6gicos, otros prefieren hacerlo leyendo o llevandolos a la préactica a través de actividades

Una de las mejores capacidades que tiene el ser humano es la capacidad para
aprender. Aprende espontaneamente, aprende de los errores, como gran consecuencia

de esto, solucionar los problemas respectivos, para poder tener una vida mejor.

A medida que se han desarrollado las ciencias y las tecnologias, se ha tratado de
comprender cdmo aprendemos y como podemos intervenir para mejorar los procesos
gue conllevan a la adquisicion de nuevas conductas, nuevos comportamientos, nuevas

habilidades, o en términos mas actuales, nuevas competencias.

Para Honey y Mumford (2006) los estilos de aprendizaje son cuatro:

2.1.5.2.1 ACTIVOS

Son aquellas personas que tienen predominancia en buscar en nuevas
experiencias. Mentalmente son muy abiertos, no son para nada escépticos, se crecen
con los desafios que suponen nuevos aprendizajes y sobre todo experiencias, y se
aburren con los largos plazos, en otras palabras, clases largas.

Alavez son personas que les gusta trabajar en grupo, se sienten muy confortables
al hacerlo por lo que se involucran activamente en cada actividad que les sea asignada.
Ej.: estudiantes que les guste hacer/resolver ejercicios de programacion, hacer un puzle.

2.1.5.2.2 REFLEXIVOS

Los reflexivos, asi como los activos aprenden también con las nuevas
experiencias, pero en cambio a estos, no les gusta estar directamente implicados en
ellas. Reunen datos, que los analizan con detenimiento antes de llegar a alguna
conclusion determinada.

Asi mismo, Disfrutan observando la actuacion de los demas, escuchandolos, pero
sin intervenir hasta que se han aduefiado de la situacion. Ej. Estudiantes que revisen

documentacion mediante enlaces, comentar una noticia del periédico.
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2.1.5.2.3 TEORICO

Los tedricos son los que aprenden mucho mejor cuando las cosas que se les
ensefan forman parte de un sistema, modelo, teoria o concepto. Les gusta analizar y
sintetizar. Para ellos si algo es légico, es bueno. Ej. Estudiantes que sean mas afines a
la revisiobn de material documentado, ya sean PDF, presentaciones de diapositivas,
imagenes, entre otros, como otro ejemplo podemos poner un juego de razonamiento

I6gico, con definiciones claras.

2.1.5.2.4 PRAGMATICO

El punto fuerte de los pragmaticos es la aplicacion practica de las ideas.
Descubren el aspecto positivo de las nuevas ideas y aprovechan la primera oportunidad
gue se les presenta para asi poder experimentarlas.

Tienden a ser muy impacientes cuando hay personas que teorizan. Ej. Estudiantes
son mas afines a realizar evaluaciones, imparte una clase.
En la tabla #3 veremos algunas caracteristicas de los estilos de aprendizaje que tendrian
los estudiantes.

Tabla 3: Caracteristicas de los estilos de aprendizaje del estudiante

CARACTERISTICAS DE LOS ESTILOS DE APRENDIZAJE

Estudiante Activo | Estudiante Estudiante Estudiante

Reflexivo Pragmatico Tedrico
Mente abierta Prudente Actia por cuenta | Légicos

propia

No es prejuicioso/a | Receptivo Impaciente Perfeccionistas
Entusiasta Analitico Realista Objetivos
Creativo Observador Directo Racionales
Arriesgado Argumenta Organizador Analiticos
Inventor/ Innovador | Detallista Eficaz Criticos
Lider Investigador Practico Metddicos

Fuente: (Catrrillo, 2014)
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2.1.5.3 TIPOS DE APRENDIZAJE
Los estilos de aprendizaje son todos aquellos rasgos cognitivos y fisiolégicos por
los que los estudiantes perciben e interactian dentro cada uno de los procesos de

aprendizaje. Entre estos segun (Alejandro Rodriguez Puerta, 2019) estos son:

2.1.5.3.1 APRENDIZAJE IMPLICITO

Es aquel que se compone en wun aprendizaje habitualmente no
intencional/voluntario y donde el estudiante (este caso es la persona en proceso de
aprendizaje, no es consciente de lo que se aprende en el proceso) (Alejandro Rodriguez
Puerta, 2019) .

2.1.5.3.2 APRENDIZAJE EXPLICITO
Este se caracteriza porque el estudiante tiene toda la intencion de aprender y es
muy consciente de lo que se aprende.

Como ejemplo decimos que podemos adquirir informacién sobre personas,
objetos y lugares, a cualquier hora y en cualquier momento (Alejandro Rodriguez Puerta,
2019).

2.1.5.3.3 APRENDIZAJE ASOCIATIVO
Es un proceso por el cual, el estudiante aprende a asociar entre uno o dos

estimulos y un comportamiento determinado (Alejandro Rodriguez Puerta, 2019).

2.1.5.3.4 APRENDIZAJE NO ASOCIATIVO

Se basa en un cambio en nuestra respuesta ante un estimulo en concreto, el cual
se presenta de forma prologada y repetitiva. Como ejemplo podemos tener el hecho de
gue, cuando alguien vive cerca de una discoteca o un bar, al principio sera incbmodo y

molesto por el ruido que puede ocasionar.

Con el pasar del tiempo, tras haberse adaptado a este hecho, no se notara el
ruido, teniendo como conclusion que la persona se adapté a este cambio (Alejandro
Rodriguez Puerta, 2019).

2.1.5.3.5 APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
Este tipo de aprendizaje se caracteriza porque el estudiante recoge la informacion,

la selecciona, organiza y establece relaciones con el conocimiento que ya tenia
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previamente. En otras palabras, es cuando una persona relaciona la informacion nueva

con la que ya posee (Alejandro Rodriguez Puerta, 2019).

2.1.5.3.6 APRENDIZAJE COOPERATIVO

Este tipo permite que cada alumno aprenda, no de manera individual, sino junto a
sus compaferos de clase. Por lo general se realizan en las aulas de clases a nivel
presencial y los grupos de estudiantes no suelen superar los cinco miembros. El docente
es quien forma los grupos y por ende quien los guia, distribuyendo roles y las funciones

gue cada estudiante debe ejercer.

2.1.5.3.7 APRENDIZAJE COLABORATIVO
El aprendizaje colaborativo es similar al aprendizaje cooperativo. Ahora bien, el
primero se diferencia del segundo en el grado de libertad con la que se constituyen y

funcionan los grupos.

En este tipo de aprendizaje, son los profesores o educadores quienes proponen
un tema o problema y los estudiantes toman la decision respectiva del como abordarlo
(Alejandro Rodriguez Puerta, 2019).

2.1.5.3.8 APRENDIZAJE EMOCIONAL

Significa poder conocer y gestionar cada una de las emociones de una forma mas
eficiente. Este aprendizaje puede aportar muchos beneficios a nivel psicolégico y sobre
todo, este influye positivamente en nuestro bienestar personal, mejora las relaciones
interpersonales, y a su vez favorece el desarrollo personal (Alejandro Rodriguez Puerta,
2019).

2.1.5.3.9 APRENDIZAJE OBSERVACIONAL

A este aprendizaje se lo conoce como aprendizaje del modelado, este como tal se
puede basar en una situacién social en donde al menos participan dos personas: el
modelo (siendo este, la persona de la que se aprende) y el sujeto o persona, es aquel
gue realiza las respectivas observaciones de dicha conducta, y las aprende (Alejandro
Rodriguez Puerta, 2019).
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2.1.5.3.10 APRENDIZAJE EXPERIENCIAL

Es el aprendizaje que se produce, como su propio nombre indica, a través de la
experiencia. Siendo esta, una manera muy fuerte de aprender. En concreto podemos
decir que cuando hablamos de aprender y mejorar los errores, nos podemos referir al

aprendizaje producido por experiencia propia (Alejandro Rodriguez Puerta, 2019).

2.1.5.3.11 APRENDIZAJE POR DESCUBRIMIENTO

Hace referencia al aprendizaje activo, este se basa en que la persona al contrario
de aprender los contenidos de forma pasiva. Aprende descubriendo, relacionando y
reordenando cada concepto para asi, poder adaptarlos a su esquema cognitivo
(Alejandro Rodriguez Puerta, 2019).

2.1.5.3.12 APRENDIZAJE MEMORISTICO

Significa aprender y fijar en la memoria distintos conceptos sin entender lo que
significan, por lo que no realiza un proceso de significacion. Es un tipo de aprendizaje
gue se lleva a cabo como una accidon mecénica y repetitiva (Alejandro Rodriguez Puerta,
2019).

2.1.5.3.13 APRENDIZAJE RECEPTIVO
Con este tipo de aprendizaje denominado aprendizaje receptivo la persona recibe
el contenido que ha de internalizar. Es un tipo de aprendizaje impuesto, pasivo.

En el entorno de clases ocurre este hecho cuando el estudiante, sobre todo por la
explicacion del docente, ya sea material impreso o la informacion audiovisual, solo
necesita comprender el contenido para poder reproducirlo (Alejandro Rodriguez Puerta,
2019).

2.1.6 LENGUAJES DE PROGRAMACION
Sabemos que un lenguaje de programacion es una herramienta que permite

desarrollar software o programas para computadora.

Los lenguajes de programacion son empleados para disefiar e implementar
programas encargados de definir y administrar el comportamiento de los dispositivos
fisicos y logicos de una computadora (CUAED, 2016). Lo anterior mencionado se logra

mediante la creacion e implementacion de distintos algoritmos de precision que se
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utilizan como una forma de comunicacion humana/real con la computadora.

A grandes rasgos, un lenguaje de programacion se conforma de una serie de simbolos
y reglas de sintaxis y semantica que definen la estructura principal del lenguaje y le dan

un significado a sus elementos y expresiones.

Mediante el lenguaje respectivo, se comunican el programador y la maquina, permitiendo

asi especificar, de forma concreta y precisa, teniendo aspectos tales como:

v/ Cudles son los datos debe operar un software en especifico
v" Como deben ser transmitidos o almacenados los datos
v' Las acciones respectivas que debe tomar el software dependiendo de las

circunstancias variables que se presenten.

En otras palabras, podemos decir el lenguaje de programacion es un sistema
estructurado de comunicacion, el cual estd conformado por conjuntos de
simbolos, palabras claves, reglas semanticas y sintacticas que permiten el entendimiento

entre un programador y una maquina (Rock Content, 2019).

Los lenguajes de programacion son la base fundamental para poder construir todas
las aplicaciones digitales utilizadas hoy en dia, a su vez estos se clasifican en dos tipos,

siendo estos: lenguaje de bajo nivel y de alto nivel.

2.1.6.1 LENGUAJES DE PROGRAMACION DE BAJO NIVEL

Este lenguaje base sirve de interfaz y crea un vinculo Unico e inseparable entre
el hardware y el software, siendo asi totalmente orientado a maquina. Ademas, este
ejerce un control directo sobre el equipo y la estructura fisica. Para poder aplicarlo
adecuadamente es necesario que el programador tenga altos conocimientos del

hardware (Mathieu Mihaela Juganaru, 2016).

2.1.6.2 LENGUAJES DE PROGRAMACION DE ALTO NIVEL
Tienen como objetivo facilitar el trabajo del programador, ya que utilizan unas

instrucciones mas faciles de entender.
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Ademas, el lenguaje de alto nivel permite escribir cdédigos mediante idiomas que
conocemos (espafiol, inglés, etc.) y luego, para ser ejecutados, se traduce al lenguaje de

maguina mediante traductores o compiladores (Mathieu Mihaela Juganaru, 2016).

2.1.7 APRENDIZAJE DE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION

En el campo de la programacion, todo principiante se debe enfrentar a distintas
interrogantes, independientemente de los métodos o herramientas a utilizar si se trata de
codificar o programar. El no tener experiencia o conocimiento alguno puede generar
grandes dificultades a la hora de tener una visibn general de los lenguajes de

Programacion.

Para aprender programacion desde cero, se recomienda elegir el lenguaje de
programacion que el estudiante crea adecuado para estudiar. En concreto, recomienda
elegir un lenguaje que sea agradable y facil para comenzar. Un ejemplo podria ser, HTML
o CSS, estos se usan principalmente para aplicaciones web basicas. Si el estudiante
busca por lenguajes de programacibn mas serios para aprender cémo

programar, Python podria ser perfecto.

2.1.7.1 ;, COMO SE PUEDEN APRENDER LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION?
Las habilidades de programacién son de naturaleza amplia; la programacion como tal
abarca nociones muy variadas tales como la estrategia de solucion de problemas y la

inteligencia emocional.

Cuando se aprenden los lenguajes de programacion hay varias cosas que se deben

comprender a la perfeccion:

o Aprender los fundamentos de ciencias computacionales, para ello existen muchos
recursos. Para poder aprender programacion desde cero, se necesita tener una

clara idea de como funcionan los computadores.

o« Entender cémo funcionan las redes. Es importante saber cdémo diferentes

computadoras se pueden comunicar entre ellas en varios tipos de redes. Esto
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podra facilitar de gran manera al estudiante, el entendimiento de conceptos mas

complejos en futuros cursos de programacion como tal.
o Familiarizarse con la linea de comando.

o Después de todo lo mencionado, es importante saber como crear una pagina web
y conseguir un dominio. Esto no te sera un gran desafio, pero es esencial para el
aprendizaje de todo estudiante para poder convertirse en un desarrollador web
(Laura M., 2017).

En cuanto a las habilidades debemos destacar las siguientes:

e Establecer planes detallados/plan detallado: El programador al enfrentarse a la
solucion del problema, luego de haberlo comprendido en su totalidad debe
proponer los pasos a nivel l[6gico que se deben seguir para asi poder obtener una
solucién en concreto.

e Conocer de gran manera el lenguaje de programacion en el que se desea
desarrollar: Para poder solucionar el problema el programador debe conocer que
caracteristicas puede ofrecer el lenguaje en el que se piensa desarrollar.

e “Debugging la app”. Esto se hace para confirmar lo que hace el programa o en su
defecto lo que no hace, de este modo se puede interpretar los mensajes de salidas
de erros y logs para asi poder corregirlos y a nivel general realizar rastreos del
flujo de la app (ACTIVE, 2015).

2172 ¢(QUE ES LO QUE SE APRENDE DE LOS LENGUAJES DE
PROGRAMACION?
Por lo general los cursos de lenguajes de programacion buscan el desarrollo de

competencias generales y concretas en el estudiante, siendo estas:

e Capacidad de analizar y sintetizar.

e Capacidades para aprender, modernizarse y actualizarse.

e Capacidad de solucionar distintos problemas.

e Capacidad de proponer pasos o secuencias légicas para resolver un problema.

e Capacidad de disefiar e implementar algoritmos eficientes en un lenguaje de

programacion.
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Todo esto con el objetivo de que el estudiante pueda desarrollar habilidades vy
destrezas que sirvan para su carrera estudiantil y que mejor manera que mirarlo a largo
plazo, siendo asi en el tan conocido campo laboral, que en este siglo 21 abre muchas
puertas para los programadores y desarrolladores, debido a su gran demanda en la

sociedad de hoy en dia.

No cualquiera puede ser programador o adquirir habilidades para poder serlo, para
ello cada una de las habilidades mencionada anteriormente deben desarrollarse a lo
largo de su etapa de estudio en la carrera escogida. Todas las habilidades tienen puntos
a mejorar y puntos a corregir, todo esto es parte del aprendizaje, el estudiante debe poner
de si mismo gran esfuerzo y sobre todo dedicarse a aprender, desarrollar y mejorar cada

uno de estos aspectos.

2.1.8 ENSENANZA DE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION

El objetivo principal de la ensefianza de la programacién en la formacién inicial
del docente de informatica en general es resolver problemas, con el empleo de un
lenguaje de programacién (Diaz Tejera et al., 2018). Para que esto se cumpla, se
necesita que el estudiante desarrolle el sistema de habilidades especificas de la
programacién y se apropie del sistema de conocimientos y procedimientos en
correspondencia con las técnicas de programacion y cada una de las herramientas de
desarrollo en estudio.

Los estudiantes de ciencias computacionales o de sistemas computacionales, sea
cual sea su mayor fortaleza en la carrera, ya sean estos los programadores y
desarrolladores, administradores de base de datos, ciencias de datos, entre otros. Todos
deben adquirir conocimientos generales de matematicas, célculo, estadistica, disefio,
guimica, fisica, construccion de software, entre varios otros serviran para orientar al

estudiante en su carrera profesional.

Estas asignaturas fuertes hacian que muchos estudiantes nuevos, atraidos las
nuevas tecnologias y la computacién, se sintieran incapaces de lograr avanzar y
escogieran otra carrera. Gracias a esto la ensefianza de los lenguajes de programacion
ha cambiado en su totalidad, transformandose en una carrera mucho mas accesible y

sobre todo necesaria (Pinion, 2020).
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Los expertos recomiendan iniciar la ensefianza de programacion desde edades
tempranas siendo estas de nivel infantil-juvenil dado los beneficios que les aporta,
aunque para ello es necesario crear un contexto propicio, seleccionar un lenguaje y
entorno de programacion adecuados y disponer de unos contenidos en forma de tareas

a resolver o desafios a los que enfrentarse escalados en dificultad.

Segun (Edacom, 2015) proveedor de soluciones tecnoldgicas que trabaja con
instituciones comprometidas con la innovacion que buscan integrar programas de
educacion tecnoldgica en México, recalcd que el aprendizaje de la programacion a
temprana edad es hoy mas importante, debido a que esta disciplina desarrolla grandes
habilidades que representan una mayor ventaja en muchos otros aspectos de la vida,
debido a que en el futuro, la mayoria de los trabajos se realizaran de manera virtual o

digitalmente.

Ademas de otros beneficios en la ensefianza de la programacion para el desarrollo y

ensefianza para los jovenes de hoy en dia, segun (Observatorio Digital, 2020) recalca:

v' Aprender a programar mejora su razonamiento, les facilita el aprendizaje de las
matematicas y la capacidad de resolver problemas.

Favorece su creatividad.

Aumenta su confianza y autoestima.

Por su naturaleza, obliga a mantener la concentracion.

Desarrollar y estructurar competencias como la légica.

AN N NN

Fomenta el trabajo en equipo.

En la ensefianza de los lenguajes de programacion, ha sido muy recurrente el estudio
del proceso de formacion y desarrollo de las habilidades. Pudiendo asi destacar, las
investigaciones realizadas por (Alea, Miqueo, & Aguilar, 2005) y (Diaz & Crespo, 2010)
guienes demuestran la existencia de una tendencia para ajustar cada una de las
habilidades de la computacién a la manipulacién de software, ya sean estas de caracter
general o especificos.

Sin embargo, los lenguajes de programacion cuentan con disciplinas en las que no
es suficiente el desarrollar habilidades en la manipulacion de software, como el campo

de la de desarrollo de software o mas conocido como el campo de programadores. El
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objetivo esencial de la ensefianza y aprendizaje de los lenguajes de programacion es el
uso de los computadores con el fin de resolver problemas, a través de los recursos que

brindan los diferentes lenguajes de programacion.

Durante el proceso de formacion y desarrollo de habilidades de computacion de
los lenguajes de la programacion, resulta muy destacable el uso de medios de
ensefianza. Siendo el caso de los métodos tradicionales (pizarrén, material impreso,
laminas, folletos) permitiendo asi al estudiante desarrollar habilidades l6gicas y concretas
de los lenguajes de programacion, vinculadas asi con la habilidad informatica general
para resolver poder problemas con computadoras (Diaz Tejera et al., 2018).

Entre ellos, podemos destacar el andlisis de los problemas, la identificacion de
conceptos y procedimientos a emplear y la descripcidn de los pasos principales para
elaborar su solucion. Mientras que la utilizacion de la computadora y, en especial del
software seleccionado como objeto de estudio y aprendizaje, ademas de contribuir a
desarrollar las habilidades antes mencionadas.

Facilitando asi el desarrollo de otras habilidades especificas de la programacion,
gue solo pueden lograrse con la interaccion entre el estudiante y un entorno de desarrollo
integrado. Pudiendo tomar asi como criterio la existencia de una gran variedad de tipos
de estrategias didacticas, (Ortiz de Zevallos, 2014) propone cuatro tipos para el
desarrollo de la identidad cultural para la educacién superior:

e Estrategias para generar 0 activar conocimientos previos.

e Estrategias para facilitar la adquisicion del conocimiento.

e Estrategias para el desarrollo de contenidos procedimentales, habilidades

cognitivas y habilidades psicomotrices.

e Estrategias para la adquisicién de actitudes, valores y normas

El andlisis de la caracterizacion de estos tipos de estrategias didacticas lleva a las
autoras a plantear que, para la adquisicion de habilidades de programacion en la
formacion de profesores de Lenguajes de Programacion, también pueden disefarse
estrategias que se correspondan con estos mismos tipos. Para esto solo seria necesario,
emplear técnicas y procedimientos en correspondencia con los objetivos que se quieran

alcanzar.
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2.1.8.1 ;,COMO SE ENSENAN LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION?

La ensefianza de los lenguajes de programacion en los sistemas educativos
actuales toma al grupo de los estudiantes como una entidad con una dinamica
incomparable o en este caso Unica, pasando tema tras tema, sin garantizar en su
totalidad que cada estudiante haya alcanzado un estado de manejo del tépico o tema
gue le de las herramientas suficientes y necesarias para poder avanzar y comenzar con
el siguiente tema

Esto como tal causa que paulatinamente el estudiante se vea superado por el
contenido y las actividades que se realicen en la materia y a partir de esta premisa,

termine de darse por vencido y no volver a ver un curso de programacion como tal.
2.1.9 SISTEMAS ADAPTATIVOS DE EVALUACION DE CONOCIMIENTO
2.1.9.1 APRENDIZAJE ADAPTATIVO

El aprendizaje adaptativo es la personalizacion a nivel educativo de multiples técnicas a
nivel de aprendizaje, tras un proceso de diferenciacion que identifica las necesidades
especificas del estudiante y ofrece diferentes posibilidades (LAEDU.DIGITAL, 2020).

Se dice que el “aprendizaje adaptativo” obtuvo una gran aceptabilidad de la poblacién en
la década de 1970, con el surgimiento del area de la Inteligencia Artificial. La premisa
basica fue adaptar el proceso educativo a las fortalezas y debilidades de cada estudiante,
sin embargo, en esa época su aplicacion no se pudo desarrollar ni expandir a nivel
mundial debido a los altos costos y al tamafio de los equipos de cdmputo que eran

necesarios para la adecuada implementaciéon en aquella época.

2.1.9.2 EVALUACION ADAPTATIVA

En un modelo adaptativo es muy importante es la medicion del progreso como elemento,
en otras palabras, la evaluaciéon a tomar por sus caracteristicas es adaptativa. Como
antecedente, tenemos que la evaluacion adaptativa computarizada (CAT) fue un
descubrimiento sucesor de una serie de aplicaciones exitosas que surgieron a partir del
afo 1905 con el desarrollo del primer examen adaptativo de Alfred Binet: Binet 1Q Test
(Verywell Mind, 2018).

Las pruebas adaptativas estan compuestas por items o elementos seleccionados de una
coleccion (banco de items). Los elementos se seleccionan para que coincidan con el

nivel de habilidad (o aptitud) estimado de la persona: si tiene éxito en un elemento, el
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siguiente sera un poco mas dificil; si falla, el préximo sera un poco mas facil. La prueba
finaliza cuando la habilidad o aptitud del sujeto alcanza el objetivo planteado (Subitus,
2019).

2.1.9.3 APRENDIZAJE Y EVALUACION ADAPTATIVA
Con la evolucion de las TIC, el andlisis de datos moderno y la investigacion emergente
sobre el aprendizaje, hoy en dia, nos enfrentamos a la oportunidad tan esperada de

poder construir sistemas de aprendizaje y evaluacién adaptativos.

Estos sistemas ahora se utilizan en una variedad de entornos para ensefar y capacitar

de manera mas efectiva.

2.1.9.3.1 MODELOS DE APRENDIZAJE ADAPTATIVO

Los proveedores que ofrecen soluciones de aprendizaje adaptativo a menudo trabajan
en diferentes areas de la investigacion académica, incluidos los sistemas de tutoria
inteligente, el aprendizaje automatico, la memoria y las teorias de la carga cognitiva,
entre otros. Ademas, los sistemas de aprendizaje adaptativo a menudo se dividen en
categorias o0 modelos con varios nombres. Sin embargo, podemos establecer que,
independientemente de estas variaciones, existen dos modelos generales, aunque no

excluyentes entre si.

e Movido por el contenido: Este modelo se basa en monitorear el desempefio, las
interacciones y los metadatos que se generan a partir de la interaccion de los
estudiantes con el contenido. Esta informacion y su relacion con los objetivos de
aprendizaje se concentran en un tablero o panel que el docente consulta para
identificar lo que necesita ser ajustado, cambiado o modificado en la instruccion;
contenidos o rutas de aprendizaje (Acuia, 2019).

e Impulsado por la revision/evaluacion: Suele ser el modelo con el que comunmente
se asocia el aprendizaje adaptativo. En este enfoque, el sistema hace ajustes de
forma dindmica y casi en tiempo real a la instruccion, los recursos de aprendizaje
y las trayectorias de los cursos en funcion de la evaluacién continua del
desempefio y el dominio de los estudiantes. Aqui no es necesaria la intervencién
del docente (Acuia, 2019).
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2.1.9.4 SISTEMAS ADAPTATIVOS DE APRENDIZAJE Y EVALUACION

Existen varias formas de aplicar el aprendizaje adaptativo, que van desde un nivel bésico,
como los sistemas de respuesta de la audiencia o también conocidos como los “clickers”,
estos son que le permiten a la persona que expone su trabajo ajustar su presentacion en
tiempo real en funcién de los comentarios que recibe de su audiencia, hasta sistemas
mas sofisticados que ajustan al tipo de preguntas que se le hacen al alumno en funcién

de sus respuestas previas, como es el caso del TOEFL por ordenador.

En la actualidad, los sistemas mas importantes y significativos en educacion adaptativa

son los siguientes:

2.1.9.4.1 EXAMENES ADAPTATIVOS (INFORMATICA)

Las pruebas adaptativas basadas en computadora (CAT) son un tipo de evaluacién que
se construye utilizando algoritmos complejos que le permiten adaptar y producir pruebas
Optimas para cada estudiante. La prueba se centra en proporcionar los items mas
adecuados al nivel de la persona (FastTest, 2013). FastTest afirma que estos exdmenes
ofrecen los siguientes beneficios:

e Pruebas mucho mas cortas (reduccién entre 50 y 90 por ciento del tiempo)
e Calificaciones mucho mas precisas
e Mayor motivaciéon en el estudiante.

e Mayor confiabilidad de la prueba

2.1.9.4.2 TUTORIALES ADAPTABLES O ADAPTATIVOS

Son Sistemas Tutoriales Inteligentes (ITS) con los que los estudiantes suelen interactuar
a través de una simulacién enfocada en un objetivo-tarea mientras son monitorizados y
controlados (Alberto, 2015)..

2.2 MARCO CONCEPTUAL
2.2.1 HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION
2.2.1.1 VISUAL STUDIO 2019

Microsoft Visual Studio es un IDE creado por Microsoft y utilizado para diferentes
tipos de desarrollo de software, como programas informaticos, sitios web, aplicaciones

web, servicios web y aplicaciones méviles (Incredibuild, 2021). Contiene herramientas
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de finalizacién, compiladores y otras caracteristicas para facilitar el proceso de desarrollo
de software en los distintos frameworks de desarrollo, en este caso tomaremos el

ejemplo de .NET.

2.2.1.2 NET
.NET es una plataforma de codigo abierto para desarrolladores, multiplataforma y sobre
todo gratuita para asi poder crear muchos tipos diferentes de aplicaciones. En este caso

.NET seré el IDE en el cual se va a desarrollar el cdédigo del tutor web

Con .NET, puede utilizar varios idiomas, editores y bibliotecas para crear aplicaciones

web, moviles, de escritorio, juegos e loT (Microsoft, 2017).

2.2.1.2.1 LENGUAJES DE PROGRAMACION EN .NET

Puede escribir aplicaciones .NET en C #, F # o Visual Basic.

2.2.1.2.1.1 C#
C# es un lenguaje de programacién simple, moderno, orientado a objetos y con

seguridad de tipos. Este lenguaje sera la base para el programa a realizar.

221212 F#
F # es un lenguaje de programacion que facilita la escritura de cédigo conciso, robusto y

eficaz.

2.2.1.2.1.3 VISUAL BASIC

Visual Basic es un lenguaje accesible con una sintaxis simple para crear aplicaciones
orientadas a objetos y seguras de tipos. Visual servira para la parte de desarrollo
relacionado con ASP (Microsoft, 2017).

2.2.1.2.1.2 BOOTSTRAP

Bootstrap, es un framework que permite crear interfaces web con CSS vy
JavaScript, cuya particularidad es la de adaptar la interfaz del sitio web al tamafio del
dispositivo en que se pueda visualizar(Mark Otto, Jacob Thornton, and Bootstrap, 2020).
Es decir, el sitio web se adapta automaticamente al tamafio de una PC, una Tablet u otro
dispositivo. Esta técnica de diseno y desarrollo se conoce como “responsive design” o

disefio adaptativo.
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El beneficio de poder usar responsive design en un sitio web, es principalmente
que el sitio web se adapta automaticamente al dispositivo desde donde se acceda. Lo
gue se usa con mas frecuencia, también podemos usar el moédulo CSS3 que es el que
permite la representacion de contenido para adaptarse a condiciones como la resolucion
de la pantalla y si trabajas las dimensiones de tu contenido en porcentajes, en ese caso
puedes tener una web muy fluida capaz de adaptarse a casi cualquier tamafio de forma
automatica (ARWEB Agencia Digital Costa Rica, 2014).

2.2.1.3 APLICACIONES WEB
Las aplicaciones web son aquellas que como su nombre lo indica se ejecutan en
la web o internet. Esto quiere decir que los archivos, datos o informacion con los que el

usuario trabaja seradn almacenados y procesados dentro de la web (Mora, 2002).

En otras palabras, toda la informacién se guardara en los grandes servidores de internet,
siendo un claro ejemplo el almacenamiento en la nube, y a partir de esto se nos enviara
a nuestro equipo o dispositivo cada dato que sea requerido o solicitado en ese preciso

momento, quedando asi una copia en nuestro equipo o PC de forma temporal.

2.2.2 BASE DE DATOS
2.2.2.1 MySQL

MySQL Database Service es un servicio como tal de base de datos el cual es
completamente administrado para poder implementar aplicaciones nativas en la
nube. HeatWave, un acelerador de consultas integrado y de alto rendimiento, aumenta
el rendimiento de MySQL en 5400x (Oracle, 2022).

2.2.2.1.1 SQL

SQL es un lenguaje de programacion de propésito especial disefiado para
manejar datos en un sistema de administracion de bases de datos relacionales. Un
servidor de base de datos es un programa informatico que proporciona servicios de base
de datos a otros programas o computadoras, segun lo define el modelo cliente-
servidor. Por lo tanto, un servidor SQL es un servidor de base de datos que implementa

el lenguaje de consulta estructurado (SQL).
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CAPITULO Ill: METODOLOGIA DE INVESTIGACION Y DESARROLLO

En este capitulo se hablara sobre los temas que rodean al enfoque investigativo
del proyecto “Tutor Inteligente”, en otras palabras, sobre la descripcion de la
investigacion utilizada para el levantamiento de la informacion pertinente. Se presentara
la respectiva metodologia de investigacion requerida a partir de un analisis previo para
poder determinar cual seria la mejor metodologia a realizar, seguido de la debida técnica
a utlizar para la compilacion/recoleccion de los requerimientos necesarios para el
levantamiento de informacion deseado. Para finalizar se incluiran todos y cada uno de
los conceptos que tengan relacion con la metodologia de programacion usada para el
desarrollo del aplicativo web.

“La investigacion cientifica se distingue por justificar sus conocimientos, por dar
constancia de sus verdades, aunque éstas sean precarias y temporales, por eso es
fundamentada, porque puede argumentar lo que para el investigador en ese momento
histérico es cierto y se establece a través de los métodos de investigacion, porque el
investigador sigue procedimientos, desarrolla su tarea basandose en un plan previo, que

se va ajustando en la practica.”(Davila & Davila, 2000) .

3.1 METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Bajo el término “metodologia de investigacion” hace referencia a todas y cada una
de las decisiones que el investigador tomara para alcanzar sus objetivos planteados, las
mismas que se enfocaran en aspectos como el disefio de la investiga-cien, las
estrategias a utilizar, la muestras a estudiar, los métodos empleados para recoger ya
analizar los datos, las técnicas seleccionadas para el andlisis de la informacion y los
criterios para incrementar la calidad del trabajo, entre otras (Binda & Balbastre-Benavent,
2013).

3.1.1 ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

La investigacion cientifica se concibe como un conjunto de procesos sistematicos
y empiricos que se aplican al estudio de un fendmeno; es dinamica, cambiante y
evolutiva. Se puede manifestar de tres formas: cuantitativa, cualitativa y mixta (Davila &
Davila, 2000). El enfoque mixto implica combinar las dos primeras (cuantitativa y

cualitativa).
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Figura 5: Enfoques investigativos

Fuente: (Davila & Davila, 2000)
3.1.1.1 INVESTIGACION CUALITATIVA

“La investigacion cualitativa estudia la realidad en su contexto natural, tal y como
sucede, intentando sacar sentido de, o interpretar, los fendbmenos de acuerdo con los

significados que tienen las personas implicadas” (Herrera, 2017).

En un tipo de investigacion cualitativa se pretende utilizar técnicas para obtener

datos mediante la interaccion con las personas implicadas.

En el presente proyecto utiliza la investigacion con un enfoque cualitativo ya que
del mismo utiliza técnicas para la obtencién masiva de datos y a la vez es muy Uutil para
desarrollar visiones sistémicas del problema en concreto, tomando en cuenta todos y
cada uno de los aspectos posibles de un fenébmeno. Es decir, se puede trabajar con
mayores detalles a la hora de realizar la investigacién tomando en cuenta las multiples
observaciones amplias y panordmica a la hora de su desarrollo.
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Otro factor que resalta al enfoque cualitativo es la flexibilidad que este pueda tener,
siendo asi posible la realizacién de cambios en la estructura de la investigacion, cosa

gue no es posible en el enfoque cuantitativo.

3.1.2 TIPO DE INVESTIGACION

El tipo de investigacion que se utilizara para este Trabajo de Integracion Curricular
es de tipo descriptivo, esta como tal a que se refiere al disefio de la investigacion,
creacion de preguntas y analisis de datos que se llevaran a cabo sobre el tema. Se
conoce como método de investigacion observacional porque ninguna de las variables
gue forman parte del estudio esta influenciada. Es un proceso muy importante tanto en
investigacion cuantitativa como la cualitativa. Otras, como la investigacion exploratoria,

se basan en ella para llevarse a cabo.

Entre los tipos de investigacion descriptiva, tenemos:

Método de observaciéon: Siendo este el mas eficiente para poder llevar a cabo la
investigacion descriptiva. Se puede utilizar tanto en la observacion cuantitativa
(recopilaciéon de datos tales en nimeros y valores) como la cualitativa (esta como tal mide
caracteristicas de los elementos a investigar).

Método de estudio de caso: Implican un andlisis profundo y el estudio de individuos o
grupos. Suele conducir a una hipoétesis y amplia el alcance de la investigaciéon de un
fenémeno.

Encuesta de Investigacion: Una herramienta muy popular para la investigaciéon de
mercado y en aulas (Economipedia, 2018).

Como paso uno, para realizar la debemos plantear de forma concisa y concreta las

preguntas de investigacion. En otras palabras, debemos tener claro lo que buscamos.

Luego escoger el método y que indicadores se van a utilizar para asi identificar los que
nos serviran durante toda la investigacién, cabe recalcar que para conocer este paso hay

gue conocerlos de gran manera.

Como tercer paso tenemos que analizar, en otras palabras, poner en préactica lo ya

mencionado anteriormente. En este caso hay que hacer el trabajo de camp, en donde
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debemos medir, resumir, dividir, clasificar y, en definitiva, describir. Para finalizar y como
altimo punto debemos interpretar, con los datos en mano, se debe entender que se

muestra.

3.1.3 METODO DE INVESTIGACION

3.1.3.1 METODO EXPERIMENTAL

El método de investigacion del sistema tutor inteligente, utilizar4d el método
experimental. Ya que, en el mismo, el investigador manipula una o mas variables de
estudio, para asi poder controlar el aumento o disminucién de esas variables y su efecto
en las conductas observadas. En otras palabras, un experimento investigativo consiste
en hacer un cambio en el valor de una variable, siendo esta una independiente, y

observar su efecto en otra variable (variable dependiente).

Esto se lleva a cabo en condiciones rigurosamente controladas, con el fin de
describir de qué modo o por qué causa se produce una situacion o acontecimiento
particular (Bastar, 2012). Los métodos experimentales son los adecuados para poner a
prueba hipotesis de relaciones causales, un ejemplo simple de una investigacion
experimental es una prueba de laboratorio. Siempre que la investigacion se realice bajo

condiciones cientificamente aceptables, se califica como una investigacion experimental.
Como ventajas podemos decir que:

v Los investigadores tienen un control mas fuerte sobre las variables para obtener
los resultados deseados.

v El sujeto o la industria no es un criterio para la investigacién experimental debido
a que cualquier industria puede implementarlo con fines de investigacion.

v Los resultados son extremadamente especificos.

v' La causa y el efecto de una hipotesis puede dar pie a que los investigadores

puedan analizar mayores detalles (QuestionPro, 2018).

3.1.4 TECNICA DE INVESTIGACION
3.1.4.1 ENTREVISTA

La entrevista como tal es una técnica de mucha utilidad en gran parte de

investigaciones cualitativas con el propdésito general de recopilar informacion; ésta en
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concreto se define como un didlogo o comunmente conocido como conversacion con un
fin determinado propuesto, diferenciandose del simple hecho de solo hablar. Segun
define Canales (Canales, 2006) "la comunicacion interpersonal establecida entre el
investigador y el sujeto de estudio, a fin de obtener respuestas verbales a las
interrogantes planteadas sobre el problema propuesto”. A partir de esto Heinemann
propone sustentarla y complementarla con el uso de otro tipo de estimulos ya sea el
contacto visual con el claro objetivo de obtener informacion util para poder resolver la

pregunta del tema central propuesto a desarrollar (Diaz-Bravo et al., 2013).

La informacion se obtiene de fuentes primarias, siendo en este caso una
entrevista al Ing. José Miguel Erazo Aydn, docente de la materia de Lenguajes de
Programacién. “Las técnicas especificas de la investigacion de campo tienen como
finalidad recoger y registrar ordenadamente los datos relativos al tema escogido como
objeto de estudio. Equivalen, por tanto, a instrumentos que permiten controlar los

fendmenos” (Baena Paz, 2014, p. 12).
En la presente investigacion se recopilaron los siguientes tépicos:

v' Tipos de Aprendizaje
v Protocolos de Ensefianza-Aprendizaje
v" Programa de estudio
v' Evaluaciones
3.1.4.2 TECNICAS DE ENTREVISTA
Realizar entrevistas es muy util y ventajoso sobre todo en estudios descriptivos y
en fases de exploracion, asi como también para disefiar herramientas de recoleccion de
datos (en este caso en concreto, la entrevista para la investigacion cualitativa,

independientemente del modelo que se desee usar.

Esta se determina por los siguientes elementos: tiene como propdsito claro y
conciso, el cual es obtener la informacion concreta en relacion con un tema determinado;
se pretende conseguir los significados que los informantes atribuyen a los temas en
cuestion; el entrevistador debe mantener una actitud activa durante el desarrollo de la

entrevista, en la que la interpretacion sea continua con la finalidad de obtener una
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compresion profunda del discurso del entrevistado) (Diaz-Bravo et al., 2013). Con
frecuencia la entrevista se complementa con otras técnicas de acuerdo a la naturaleza

especifica de la investigacion.

ENTREVISTA ESTRUCTURADA ENTREVISTA NOESTRUCTURADA

etiene unabuenaelaboracion para *hay mayor facilidad de realizar

facilitar su respuesta preguntas abiertas

efacil de manejary examinar eelentrevistador puede obtener
VENTAJAS eevaluatantorespuestas como informacion sobre temas més sensibles

preguntas ese puede alargar la entrevistay hacer

selentrevistador se prepara preguntas sobre temasque nose

previamente para que salga bienla trataron

entrevista ¢ se pueden omitirlas preguntaso

elas entrevistas son mas faciles de respuestas que crea el entrevistadorno

desarrollar por lo que son mas cortas | son importantes

stiene granvalor el realizar una epuede utilizarse mal el tiempo que se

entrevista estructurada toma para la entrevista

eg| revi r eser ier rti
DESVENTAJAS | °© entrevistador puede que se requiere mayor tiempo para esta

intimide o haga quela respuestano | entrevista
seatan fresca

*nose puede obtenertanta
informacion personal como es
deseado

Figura 6: Técnicas de entrevistas estructuradas y no estructuradas
Fuente: (Cuadros comparativos entre entrevista y encuesta | Cuadro Comparativo, 2018)
Teniendo esto en cuenta el método cualitativo es parte fundamental en este trabajo, se
realiz6 una entrevista al Ing. José Miguel Erazo docente de la materia Lenguajes de
Programacién de la Universidad Catolica Santiago de Guayaquil con el objetivo de
estudiar los distintos recursos académicos a utilizar, protocolos pedagdgicos o de

estudio, formas de llevar las clases para que sean interactivas.

3.1.5 ANALISIS DE RESULTADOS
Una vez realizada la entrevista, se procedio a analizar cada una de las respuestas del
Ing. José Miguel Erazo, docente de la materia Lenguajes de Programacién de la

Universidad Catélica Santiago de Guayaquil, con la finalidad de poder analizar temas
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como los tipos de aprendizaje, los protocolos de ensefianza, programas de estudio y
evaluaciones para poder establecer un patrén que regularmente se sigue, y que a su vez
se pueda utilizar o mejorar en el sistema de tutor inteligente que se plantea en el presente

proyecto. En el ANEXO#2 se detalla la entrevista con el docente.

Con la informacion obtenida de la entrevista se determind que en el proceso de
enseflanza y aprendizaje de la materia Lenguajes de programacion sigue un protocolo
de pedagogia regular, o también conocido como ensefianza general en donde el docente
y el estudiante son los protagonistas ya sea a nivel virtual o presencial.

Varian de cierta forma con la asignacién de mini-proyectos y realizacién de cursos
de auto-aprendizaje tal y como lo es Solo-Learn en donde el estudiante al aprobar dicho
curso, se le otorgara un certificado que, por lo general segun lo mencionado por el Ing.

José Erazo, es considerado como una nota.

Otro aspecto a destacar, es el hecho de que la materia cuente con ayudantias de
catedra, esto no significa que el estudiante aprenda, ya que depende netamente del

estudiante si desea mejorar sus conocimientos o no.

Como resultado del andlisis de la entrevista realizada, se lleg6 a la conclusion de
gue es necesaria una implementacion del proceso de aprendizaje del estudiante, a través
de un sistema de tutor inteligente el cual sera desarrollado, empleando una pagina web
gue pueda facilitar la ensefianza y el aprendizaje con estilo de aprendizaje pragmatico,
a fin de promover ain mas, el auto aprendizaje. El tutor como tal podria servir de manera
complementaria a la formacién que se lleva en la carrera, o como una complementacion
de las ayudantias de catedra. A su vez serviria de gran ayuda para fortalecer temas,
topicos y vacios que tenga el estudiante en su aprendizaje de los lenguajes de

programacién como tal.

3.2 METODOLOGIA DE DESARROLLO
3.2.1 METODOLOGIA DE PROTOTIPADO RAPIDO

El prototipo es uno de los medios usados en disefio para hacer avanzar la

definicion del producto y demostrar sus capacidades.
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Mientras que el prototipo rapido es el proceso que permite producir un prototipo
muy rdpidamente (de media entre el 1 y el 5% del tiempo total del disefio).

El prototipo rapido, salvo casos muy particulares en los que se busca mucha
representatividad (materiales, funcionalidades) tiene un coste pequefio (de media entre
el 0.1y el 1% del coste total del disefio).

Estos como tal tienen las siguientes caracteristicas:

Los potenciales usuarios interactian con este prototipo y dan su informacioén al disefiador
en fases tempranas del disefio (lo que contribuye a definir mejor los requisitos del
producto).

El disefiador hace pruebas funcionales y manipulaciones lo que le llevar a comprender
mejor el producto y darse cuenta anticipada de posibles errores.

Este método esta asociado a la idea de desarrollar diferentes conceptos propuestos
mediante prototipos de software o hardware, para su posterior evaluacién. El desarrollo
de la simulacién o prototipado del sistema futuro puede ser de gran ayuda, permitiendo
a los usuarios visualizar el sistema e informar sobre el mismo pudiéndose utilizar para
aclarar opciones sobre los requerimientos de usuario y para especificar detalles de la

interfaz de usuario a incluir en el sistema futuro (Jacobs & Reid, 1992).
Para definir el prototipo rapido se debe seguir los siguientes pasos
1. Definir y concretar los requisitos del proyecto

Durante esta fase, las partes implicadas deben trabajar juntas para definir y
concretar los requisitos del proyecto, como los objetivos, las expectativas, los plazos y el
presupuesto. Una vez que se hayan establecido y definido claramente todos los aspectos
de los requisitos del proyecto, es el momento de pasarlos a la direccién para que los

aprueben (Bruno Pelaez, 2018).
2. Comenzar a disefar los prototipos

En cuanto se haya terminado de definir el alcance del proyecto se puede
comenzar la fase de desarrollo. Los disefiadores y desarrolladores trabajaran
estrechamente con los clientes con el objetivo de crear y mejorar los prototipos que ya

estan en marcha hasta que el producto final esté preparado.
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3. Recopilacién de las opiniones del usuario

En esta fase, los prototipos y los sistemas beta se convierten en modelos de trabajo.
Entonces, los desarrolladores recogen la informacién que proporcionan los usuarios para
corregir y mejorar los prototipos y crear un producto con la mayor calidad posible.

4. Pruebas, pruebas y mas pruebas

En esta fase en necesario poner a prueba el producto de software y asegurarse de que
todos los engranajes funcionan juntos sin problemas para satisfacer las expectativas del
cliente. Se sigue incorporando la opinion del cliente a medida que el cédigo se pone a

prueba una y otra vez hasta que su funcionamiento sea impecable.
5. Presentacion del sistema

Esta es la fase anterior al lanzamiento del producto terminado. En ella se integran la

conversion de datos y la formacién del usuario (Bruno Pelaez, 2018).
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CAPITULO IV: DISENO DEL PROTOTIPO
4.1 ARQUITECTURA DEL PROTOTIPO
4.1.1 DIAGRAMA DEL PROTOTIPO

El disefio del prototipo Tutor Inteligente consta de tres modulos, siendo estos:
Modulo del tutor, Médulo del estudiante y modulo del Dominio, estos estan
interconectados entre si por medio de una interface, en el diagrama se muestra los

componentes de cada uno de ellos, a continuacion, se mostrara el detalle en la siguiente

figura:
DOMINIO
S e R R — R e — R e —
o |
TUTOR ESTUDIANTE

PROTOCOLO PEDAGOGICO
DIAGNOSTICAR VISUALIZACION CONTENIDOS

AGREGAR CONOCIMIENTOS APRENDIDOS Y POR APRENDER
REGLAS SEGUIMIENTO RECURSOS
e —
PARAMETROS CONTENIDOS VISUAILIZACION
DESCARGAR RECURSOS

PROGRESQO APRENDIZAJE

ANALIZADOR PERFIL

CONTROL DE LA REVISION DE
RECURSOS Y DESARROLLO DE VISAULIZACION Y DESARROLLO DE EJERCICIOS
LOS EJERCICIOS

APLICACION MODELO
MATEMATICO

INTERFACE

AUTENTICACION CARGA MASIVA USUARIOS CARGAR BANCO REGISTRO CATALOGOS

DE PREGUNTAS

Figura 7: Diagrama del Prototipo de un Sistema de Tutor Inteligente

Fuente: Creacion Propia

4.1.2 COMPONENTES Y DOCUMENTOS FUNCIONALES

El disefio del prototipo de un sistema tutor inteligente consta de 3 médulos principales:

4.1.2.1 MODULO DE DOMINIO
Este modulo permitira organizar la base de Conocimientos de la materia Lenguaje de

Programacion, administrar recursos pedagoégicos que serviran para el aprendizaje del

46



estudiante, gestionar los parametros del sistema y gestionar el banco de preguntas que

seran utilizadas en las evaluaciones de conocimientos.
A continuacion, el detalle de los componentes de este médulo:

4.1.2.1.1 PARAMETROS DEL SISTEMA
Por medio de este componente el administrador puede configurar diferentes variables

que se utilizan en la operacion del prototipo:

1. Variables para utilizar en el modelo matematico
o Porcentaje del Valor por Revision de Recursos (VPPR)
o Porcentaje del Valor por Evaluaciones (VPRC)
o Valor de Ponderacion (VBP)
o Valor de Aprobacion del Nivel de Conocimiento (PR)
2. Cantidad de preguntas que se mostraran en las evaluaciones
realizadas por los estudiantes
3. Tamafo de los recursos (archivos) a cargar al Sistema

4.1.2.1.2 BASE DE CONOCIMIENTOS
La organizacién de la base de conocimientos configurado en el prototipo de un sistema

tutor inteligente es la siguiente:
1. Unidad: Estructura principal del conocimiento
1.1 Tema: Componente secundario del conocimiento
1.1.1 Contenidos: Corresponden a los subtemas

1.1.1.1 Recursos: Son los documentos, videos, enlaces que son cargados al sistema

para la revision de los estudiantes

Para un eficiente proceso de ensefianza y aprendizaje de los contenidos de la materia

de Lenguaje de Programacion se establecieron Niveles.
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En la figura #13, se podré apreciar la estructura Unidad — Tema — Contenidos — Recursos

asociadas a los respectivos niveles y recursos pedagogicos para poder avanzar de nivel.

BASE DE CONOCIMIENTOS
Unidad Lenguajes Imperativos
Tema Lenguajes Imperativos
INTRODUCCION A LOS LENGUAJES IMPERATIVOS Introduccion a la_programacion_imperativ.pdf
BASICO MANEJO DE DATOS Y TIPOS Introduccion tipos_datos pdf
: ASIGNACIONES Y EXPRESIONES Programacion_con_Asignaciones |l pdf
Contenido Recursos —
Niveles , FLUIOS DE CONTROL , Lenguaje imperativo flujos.pdf
INTERMEDIO | por niveles pedagdgicos —
(OMPONENTES DE UN PROGRAMA IMPERATIVO Lenguaje_imperativo_comp.pdf
AANZADD USO DE LENGUAJES DE PROGRAMACION PREPROCESADOR DE HYPER TEXTO teoria_php.pdf
EJERCICIOS DE PROGRAMACION PREPROCESADOR DE HYPER TEXTO ejercicios_php.pdf

Figura 8: Base de Conocimientos categorizada por niveles de los Lenguajes Imperativos

Para la prueba del prototipo se tomd como referencia para la ensefianza y aprendizaje,
la unidad y tema: LOS LENGUAJES IMPERATIVOS, con sus respectivos contenidos que
se pueden apreciar en la figura 14 y en el ANEXO #1.

LENGUAJES IMPERATIVOS

TEMAS

CONTENIDOS

No. DE HORAS PARA CADA TEMA

LENGUAJES IMPERATIVOS

INTRODUCCION

02:00

LENGUAJES IMPERATIVOS

MANEJO DE DATOS Y TIPOS

02:00

LENGUAJES IMPERATIVOS

ASIGNACIONES Y EXPRESIONES

02:00

LENGUAJES IMPERATIVOS

FLUJOS DE CONTROL

02:00

LENGUAJES IMPERATIVOS

COMPONENTES DE UN PROGRAMA IMPERATIVO

02:00

LENGUAJES IMPERATIVOS

EJEMPLOS DE PROGRAMAS IMPERATIVOS

02:00

LENGUAJES IMPERATIVOS

USO DE LENGUAJES DE PROGRAMACION PREPROCESADOR DE HYPER TEXTO

04:00

LENGUAJES IMPERATIVOS

MANEJO DE LENGUAJE DE PROGRAMACION MULTIPARADIGMA

04:00

Figura 9: Ultimo Syllabus de la materia Lenguajes de Programacion

Fuente: Ing. José Erazo, docente de la materia Lenguajes de Programacion de la UCSG
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4.1.2.1.3 REGLAS DE LA BASE DE CONOCIMIENTOS
Las reglas son utilizadas para controlar y establecer el comportamiento de la base de

conocimientos, a continuacion, el detalle:

1. Los contenidos de la materia estan jerarquizados por Unidad y Tema
Los contenidos estan configurados en base a un Syllabus

3. Los niveles de conocimientos estan catalogados con Basico, Intermedio y
Avanzado.
Todos los estudiantes inician por el nivel Basico.
Los contenidos estan configurados por un orden secuencial de aprendizaje.
Para llevar un eficiente seguimiento del aprendizaje los contenidos deben tener
un valor de ponderacion.

7. La suma de los valores o puntajes por todos los contenidos configurados por
unidad deben sumar 100 puntos.

8. El valor o puntaje de ponderacion debe estar relacionado por el nivel de

complejidad.

4.1.2.1.4 RECURSOS PEDAGOGICOS
Son los contenidos o el material proporcionado por el docente para la ensefianza y
aprendizaje de la materia Lenguajes de Programacion, pudiendo ser estos: archivos .pdf,

videos, planteamiento de ejercicios, ejemplos de cédigo que se puedan realizar.

Siendo estos los mencionados en la tabla 4, los tipos de recursos a utilizar serian,
archivos pdf, videos, links, entre otros.

Tabla 4: Recursos Digitales o Pedagogicos

Tipos de Recursos Digitales Descripcion

Presentaciones de Power Point Son recursos pedagoégicos que
proporcionan bases de consulta para
cada tema del portal web. Cada

presentacion contiene un conjunto de
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diapositivas con explicaciones y

ejemplos del tema respectivo

Tareas, Talleres Son actividades integradoras para

realizarse por los estudiantes

Soluciones o codigos Son recursos que muestran la
solucion a un ejemplo préactico o taller
que se realiz6 en clases. Estos
recursos muestran cédigo en archivos

de texto.

Archivos o documentos Como sus nombres lo indican son
documentos, archivos, articulos que

se pueden leer, analizar

Estos recursos pedagdgicos y ejercicios van a estar relacionados directamente con los
contenidos

4.1.2.1.5 BANCO DE PREGUNTAS
En el banco de preguntas contendran preguntas objetivas relacionadas entre cada uno
de los contenidos a través de los respectivos niveles, siendo estos: basico, intermedio y

avanzado.

Cada pregunta tendra 4 opciones de respuesta donde una es correcta y 4 incorrectas.
Dentro del banco de preguntas se encuentra informacion relacionada a los recursos a
revisar y la retroalimentacion que se presenta al estudiante al responder de manera

incorrecta.

4.1.2.2 MODULO TUTOR
Este mddulo estara conformado por dos sub-modulos, siendo el primero el protocolo

pedagdgico y el segundo el analizador del perfil.

4.1.2.2.1 PROTOCOLO PEDAGOGICO
En este sub-modulo se encuentran cada una las reglas que se deben cumplir para poder
determinar el estado del aprendizaje del estudiante. Asi mismo el poder controlar el

seguimiento del estudiante.
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4.1.2.2.1.1 CONSIDERACIONES
Para controlar el avance en el aprendizaje se establecieron las siguientes condiciones

dentro de este modulo las cuales se describen a continuacion:

1. Los contenidos registrados estan organizados de manera secuencial y en
niveles.

2. La parte inteligente del prototipo es revisar lo registrado en la base de datos
sobre los avances del aprendizaje del estudiante y solo presentar los
contenidos con sus respectivos recursos y ejercicios asociados de acuerdo
al nivel de conocimiento para ser revisados y ejecutados. Luego de
controlar si se realizé la revision de los recursos y ejecucion de los
ejercicios el prototipo le habilita automaticamente la evaluacién
correspondiente.

3. El progreso del aprendizaje es por medio de grafica de barras con los
respectivos contenidos aprendidos y un porcentaje de avance con los
ejercicios realizados.

4. Para medir el conocimiento de los contenidos se deben realizar
evaluaciones.

5. Las evaluaciones se realizan por las preguntas cargadas en lote.

Las preguntas estan relacionadas por unidad, tema y contenido.

7. Para poder rendir las evaluaciones los estudiantes deberan revisar los
recursos pedagdgicos y realizar los ejercicios propuestos.

8. Existe un porcentaje de revision y porcentaje de realizacién de ejercicios
gue deben cumplir los estudiantes para poder ejecutar las evaluaciones.

9. Al concluir la evaluacion el prototipo presentara un resumen de preguntas
correctas e incorrectas, ademas indicara los recursos a ser revisados para
las respuestas que no fueron correctas.

10.El porcentaje de revision y desarrollo de ejercicios es diferente para cada
contenido. Estos parametros son configurados por el tutor.

11.La actualizacion del perfil el prototipo lo realiza mediante la aplicacion de

un modelo matemaético el cual determina si el estudiante ha revisado los
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recursos, ejecutado los ejercicios y ha realizado correctamente las
evaluaciones.
12.Para completar el aprendizaje de la unidad aprobar los niveles desde el

basico hasta el Avanzado.

4.1.2.2.1.2 REGLAS DEL SISTEMA

1.

Si nivel conocimiento es Basico o Intermedio o Avanzado entonces muestra los
contenidos, recursos y ejercicios asociados al nivel.

Si recurso revisados y ejercicio ejecutado por contenido entonces actualizar
avance detallado.

Si se cumplié la totalidad el avance detallado de los recursos y ejercicios
ejecutados entonces se avanza al nuevo contenido.

Si porcentaje total de Recursos revisados y ejercicios ejecutados por contenido
son mayores o iguales al porcentaje Total de Recursos y Ejercicios propuestos
entonces habilitar evaluacion, caso contrario el sistema le habilita los recursos y
ejercicios que tiene que revisar y ejecutar. Cabe indicar que los porcentajes de
revision y ejecucion son parametrizables y deben ser configurados por cada
contenido.

Si no se completa el porcentaje de respuestas correctas entonces el prototipo
presenta una retroalimentacién que corresponde a los recursos, caso contrario el
estudiante debe nuevamente revisar los recursos para rendir una nueva
evaluacion.

Si Porcentaje de respuestas correctas alcanzadas por el estudiante es mayor o
igual al Porcentaje de Respuestas Correctas por Contestar entonces actualizar el
nivel de aprendizaje del estudiante caso contrario el estudiante se mantiene en el
mismo nivel y debera seguir rendiendo las evaluaciones.

Si repuestas correctas son mayores o iguales al porcentaje respectivo y nivel de
conocimiento es avanzado entonces el Estudiante conoce totalmente la Unidad y

Tema caso contrario debera seguir rindiendo las evaluaciones.
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4.1.2.2.1.3 MAQUINA DE INFERENCIA.

La méquina de inferencia del sistema tutor, debe establecer comunicacion con el médulo
tutor y ejecutar las inferencias sobre cada respuesta del estudiante, tomando en
consideracion no solo la respuesta como tal, sino también las interacciones del
estudiante (traza de seguimiento) con el sistema durante todo el aprendizaje. De esta
manera si un estudiante no alcanza el nivel de conocimiento requerido para ser
promovido al siguiente, el sistema tutor a través de la maquina de inferencia y tomando
como referencia la traza, podria disminuir los niveles de dificultad presentando al
estudiante alternativas para la comprensién de los contenidos. La maquina de inferencia
debe tener en cuenta el progreso del estudiante en funcién de respuestas correctas y
ponderaciones, para que segun las reglas de cada nivel, pueda realizar las acciones de
promocioén al siguiente nivel, degradarlo de nivel o mantener al estudiante en el mismo

nivel. Este componente no debe ser disefiado e implementado en un préximo trabajo.

4.1.2.2.1.4 SEGUIMIENTO
El tutor podra visualizar los avances que tiene el estudiante en relacion a los contenidos

gue va aprobando.

4.1.2.2.1.5 AGREGAR RECURSOS
El tutor debe adicionar los recursos que deben revisar los alumnos para adquirir el
conocimiento de los contenidos de la materia. Consideraciones en la carga de los

recursos:

o Los recursos estan relacionados por Unidad — Tema — Contenido.
« Los recursos se los puede categorizar por tipo, a continuacién, el detalle de los
diferentes tipos:
1. Imagen
Video
Enlace
Presentacion
Documento PDF
Documento WORD

Ejercicio

N o g s~ w D

53



o Para subir ejercicios propuestos se debera ingresar el recurso tipo ejercicio (7)

4.1.2.2.1.6 PARAMETROS — CONTENIDO
Son pardmetros que se deben cumplir para poder determinar el estado del aprendizaje
del estudiante, asi mismo el poder diagnosticar el nivel y el avance del aprendizaje que

tiene el estudiante.

Los parametros de avance por contenido estan expresados en porcentaje y divididos en
dos segmentos:

o Porcentaje de Revision de Recursos (PPRR)

« Porcentaje de Revision de Ejercicios (PRE)

4.1.2.2.2 ANALIZADOR DEL PERFIL
Para la actualizacion del perfil del estudiante se debe aplicar el modelo matematico. Este
modelo revisa de acuerdo a su configuracion si el estudiante est4 apto de avanzar el

nivel.

Este sub-modulo contiene los siguientes componentes, el primero es el modelo

matematico y Control Revision de Contenidos y Desarrollo de Ejercicios

4.1.2.2.2.1 MODELO MATEMATICO
A continuacion, se expondra el modelo matematico implementado en el Sistema Tutor

Inteligente para la categorizacion del nivel de conocimiento que posee el estudiante en
los Lenguajes Imperativos de la materia de Lenguaje de Programacion.

41.2.2.2.1.1 NIVELES
1. B=Bésico
2. I=Intermedio

3. A=Avanzado

4.1.2.2.2.1.2 VARIABLES

RR=Recursos Revisados
RC=Respuestas Correctas

4.1.2.2.2.1.3 MODELO

VPRR=Valor del porcentaje de ponderacion de la revision de recursos

54



VPRC=Valor del porcentaje de ponderacion de las respuestas correctas
PRR=Puntaje Recursos Revisados

PRC=Puntaje Respuestas Correctas

FRR=Factor Recursos Revisados

FRC=Factor Respuestas Correctas

PR=Puntaje Requerido

NTRXR=NuUmero Total de Recursos por Revisar
NTPXC=Numero Total de Preguntas por Contestar
NTRR=NuUmero Total de Recursos Revisados
NTPC=Numero Total de Preguntas Contestadas
VBP=Valor base de Ponderacion

FRR=VBP/ NTRXR

FRC=VBP/ NTRXC

PRR=NTRR*FRR

PRC=NTRC*FRC

VPRR*PRR + VPRC*PRC >= PR

4.1.2.2.2.1.4 EJEMPLO DE MODELO MATEMATICO

Como ejemplo para el modelo matematico, podemos tomar: el Valor del porcentaje de
ponderacion de la revision de recursos, Valor del porcentaje de ponderacion de las
respuestas correctas y un puntaje requerido parametrizable para dar a conocer la
aprobacion o no del estudiante.

VPRR=40%
VPRC=60%
PR=7
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NTRXR=10

NTRXC=8

NTRR=7

NTRC=7

VBP=10

FRR=10/10=1

FRC=10/ 8=1.25

PRR=7*1=7

PRC=7*1.25 = 8.75

VPRR*PRR + VPRC*PRC >= PR
0.4*7 + 0.6*8,75 >=7

2.8 +5.25 >=7

8.05 >=7 por lo tanto el Nivel Aprobado

4.1.2.2.2.2 CONTROL DE LA REVISION DE RECURSOS Y DESARROLLO DE
EJERCICIOS
El avance del aprendizaje esta dado por la revision de los contenidos y por la ejecucion

de los ejercicios propuestos por el tutor.

Para el control del avance el prototipo lo realiza por medio de la parametrizacion de la

revision de contenidos y ejercicios.

La parametrizacion del control esta dada en porcentaje. Este control se lo realiza para

poder habilitar la opcién de rendir los examenes por parte del estudiante.

4.1.2.3 MODELO ESTUDIANTE
En este modulo se permite poder realizar las pruebas para medir el aprendizaje,

visualizar los contenidos y avance del aprendizaje

Asi también el sistema tutor inteligente en el moédulo del estudiante contiene cinco
componentes diferentes opciones que permiten la interaccion de los médulos entre si,

estos son:
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4.1.2.3.1 DIAGNOSTICAR CONOCIMIENTOS
El estudiante puede realizar las evaluaciones para medir el grado de conocimientos que

ha adquirido en base a las revisiones de los recursos y desarrollo de los ejercicios.
El prototipo contiene las siguientes consideraciones para realizar las evaluaciones:

e Las cantidades de preguntas a resolver por parte del estudiante son
parametrizables.

« Por cada pregunta el prototipo presenta cuatro opciones, de las cuales el
estudiante debe escoger una opcion que se considere correcta.

« Al final de responder las preguntas se presentara un resumen de intentos y el
detalle de las respuestas correctas e incorrectas y presentard ademas una
retroalimentacion indicando los recursos que debera revisar de nuevo en aquellas

respuestas que fueron incorrectas.

4.1.2.3.2 VISUALIZAR PROGRESO
Mediante esta opcion el estudiante podra visualizar el avance en el aprendizaje de los

contenidos. El progreso esta dado de manera general y de manera detallada.

El avance general estard dado por el puntaje acumulado por los contenidos revisados y
el avance detallado estara dado por cada uno de los contenidos revisado por el

estudiante.

4.1.2.3.3 VISUALIZACION DE CONTENIDOS Y RECURSOS
El estudiante podra visualizar los contenidos y recursos aprendidos y por aprender por

niveles.

El estudiante podré visualizar los contenidos por aprender y los contenidos aprendidos,
asi mismo el prototipo presentara mediante un panel cuales son los recursos revisados

y por revisar.

El prototipo presentara los contenidos a ser revisados mediante la configuracion

realizada en la Base de Conocimientos previamente.
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4.1.2.3.4 DESCARGA DE RECURSOS
El estudiante para revisar los recursos debera descargarlos, estos los utilizara para
prepararse y poder rendir las evaluaciones y obtener los conocimientos necesarios para

dominar la materia.
Los recursos a ser descargados estan organizados por Unidad — Tema y Contenido.

En el caso de los ejercicios el estudiante podra visualizar el ejercicio y desarrollarlo. Una

vez desarrollado el ejercicio se lo considerara como revisado,

4.1.2.3.5 VISUALIZACION Y DESARROLLO DE EJERCICIOS
El desarrollo de los ejercicios es una variable que el estudiante debe cumplir para poder
rendir las evaluaciones y avanzar de nivel. Este desarrollado debe ser ejecutado por el

estudiante para poder rendir las evaluaciones y avanzar de nivel.

4.1.2.4 INTERFACE

Dentro de este modulo se encuentran componentes que periten la interaccion de los
diferentes usuarios que utilizan el Sistema Tutor Inteligente, los componentes se detallan
a continuacion:

4.1.2.4.1 AUTENTICACION

Los usuarios para acceder al sistema deben contar con una cuenta y con una clave. Asi
mismo el usuario debe tener asignado el respectivo rol. Los roles que tiene el sistema

son:

a. Estudiante
b. Tutor

c. Administrador.
De acuerdo al rol se mostraran las diferentes opciones que contiene el sistema.

4.1.2.4.2 CARGA MASIVA DE USUARIOS
Mediante este proceso el sistema registra los usuarios que van a utilizar el Sistema tutor
Inteligente. Los usuarios que se van a cargar en el sistema son aquellos que tienen el rol

de estudiante.
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4.1.2.4.3 CARGAR BANCO DE PREGUNTAS

Este proceso consiste en cargar de manera masiva las preguntas que van a ser utilizadas
para las evaluaciones que deben realizar los estudiantes para identificar si poseen los
conocimientos necesarios para ir aprobando los niveles de aprendizaje que contiene el

sistema tuto inteligente.

4.1.2.4.4 REGISTRO
Esta opcion permite registrar a los usuarios de manera especifica, aquellos estudiantes

gue no fueron registrados de manera masiva.

4.1.2.4.5 CATALOGOS
La organizacién del conocimiento es por medio de Unidad, Temas, Contenidos y
Recursos, por lo que se deben registrar las unidades y los temas que se van a ensefar

a los estudiantes

4.1.3 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

Para el disefio del prototipo del sistema tutor inteligente se han identificado los
requerimientos minimos de hardware que deberia implementarse para el correcto
funcionamiento de la solucién, a continuacion, se detallan los componentes fisicos que

deberia tener instalado en cada uno de los equipos tecnoldgicos:

4.1.3.1 SERVIDOR DE BASE DE DATOS

Tabla 5: Servidor de Base de Datos de Hardware

PROCESADOR 64 BITS DE 1.4 GHZ
MEMORIA 4 GB
ALMACENAMIENTO 128 GB LIBRE
TARJETA DE RED 100 Mbit/s a 1000 Mbit/s

4.1.3.2 SERVIDOR WEB
Tabla 6: Servidor Web de Hardware

PROCESADOR 64 BITS DE 1.4 GHZ
MEMORIA 4 GB
ALMACENAMIENTO 128 GB LIBRE
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TARJETA DE RED

100 Mbit/s a 1000 Mbit/s

VELOCIDAD DE INTERNET

20 mbps

4.1.4 REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE
4.1.4.1 SERVIDOR DE BASE DE DATOS

Tabla 7: Servidor Base de Datos a nivel de Software

SISTEMA OPERATIVO

WINDOWS SERVER 2016

MOTOR DE BASE DE DATOS

Mysql version 5.7

4.1.4.2 SERVIDOR WEB
Tabla 8: Servidor Web a nivel de Software

SISTEMA OPERATIVO

WINDOWS SERVER 2016

SERVICIO

INTERNET INFORMATION SERVICES

4.1.4.3 AMBIENTE DE DESARROLLO

Tabla 9: Ambiente de Desarrollo de Software

LENGUAJE DE PROGRAMACION

VISUAL STUDIO 2017 COMMUNITY

ENTORNO DE DISENO

DEVEXPRESS

ENTORNO BASE DE DATOS

MYSQL QUERY BROWSER

4.1.5 ARQUITECTURA DE HARDWARE
Para la correcta ejecucion del sistema tutor

equipos:
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inteligente se implementara los siguientes

Servidor WEB: Servicios y recursos compartidos

Servidor Base Datos: Almacenamiento de la informacion de la solucion respectiva




SERVIDOR WEB SERVIDOR BASE DATOS

Figura 10: Arquitectura del Hardware

4.1.6 ARQUITECTURA Y FRAMEWORK DE SOFTWARE
Para la correcta ejecucion del prototipo del sistema tutor inteligente se implementara los
siguientes sistemas y aplicaciones:

Tabla 10: Sistemas y Aplicaciones de la arquitecturay Framework de software

Servidor WEB Sistema Operativo Windows Server 2016
Apache

Servidor Base Datos Sistema Operativo Windows Server 2016
Motor de Base de Datos Mysql version 5.7
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SERVIDOR WEB SERVIDOR BASE DATOS

* SO: Windows Server 2016 * SO: Windows Server 2016
* Servicio: Apache * BD: Mysql

Figura 11: Arquitectura del Hardware a detalle

4.1.7 TECNOLOGIA DE LA BASE DE DATOS

El prototipo de sistema tutor inteligente tendra como base de datos transaccional MySQL
donde se registraran los datos necesarios para la ejecucion del sistema. Ser4 una base
de gran utilidad ya que trabaja con soporte para multiples procesadores, soporta hasta
16 indices por tabla, es gratuita y de cédigo abierto y sobre todo para las opciones de
cliente donde se conectara con gran facilidad a MySQL a través de comandos TCP
(Educacao, 2020). Entre otras funcionalidades que hacen de esta base de datos un lugar

de facil acceso y uso.

MySOolL

Figura 12: Logo de MySQL:

Fuente: (Oracle, 2022)

62



En la base de datos se registrar la informacién en las siguientes tablas:

TB_AUDITORIA
TB_CATALOGO
TB_CONTENIDO
TB_CURSO
TB_ESTUDIANTE_CLASE
TB_EVALUACION
TB_MENU
TB_PARAMETRO
TB_TEMARIO

10. TB_USUARIO

© © N o o s~ w DdhPE

4.2 DIAGRAMA DE FLUJO DE DATOS
4.2.1 DIAGRAMA DE CONTEXTO

Mediante el siguiente diagrama se detallan el flujo de los datos del sistema tutor

inteligente correspondientes a los perfiles de Estudiantes — Tutor — Administrador:

Evaluaciones

Avance STl
Estudiantes
Diagnostico
= wn 4]
G 3 8 8
= | 2| 3| @
© = Q@
g 3¢
Tutor

Informacion Estudiante

Parametros

Admini

strador

Figura 13: Diagrama de contexto del Sistema de Tutor Inteligente
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La parte del tutor contendra el syllabus que es el documento por oficial proporcionado
por el docente, los recursos que son proporcionados por el tutor mismo, las reglas que

son como parametros que se deben seguir.

4.2.1.1 DIAGRAMA DE FLUJO DE DATOS NIVEL 1

P1 P4 P7

. . ) Pruebas
Cargar Recursos Evaluacion Visualizar Evaluar
Contenidos Progreso
Evaluacion
P2 PS5 P8
Cargar Base Tutor . . i .
gde Diagnosticar Estudiante Visualizar
L Estudiante Contenido
Conocimiento
Syllabus Recursos
Variables
P3 P& P9
Asignar Actualizar Visualizar
Parametros [ e | Perfil Evaluacion Avance
Cargar

Estudiantes .
Administrador

Archivo Masivo
Figura 14: DIAGRAMA DE FLUJO DE DATOS NIVEL 1

En el siguiente flujo, se muestran cada uno de los apartados que contendrd el sistema del tutor

4.3 CASOS DE USO
A continuacion, se presentan los casos de usos correspondientes a los roles de

estudiante, tutor y administrador

4.3.1 CASOS DE USO INTERFASE DEL SISTEMA

CASO DE USO: CU-001

En este caso el usuario ingresa su usuario y contrasefia y el sistema de tutor inteligente
valida si existe registrado el usuario que previamente ingres6 por defecto el

administrador.
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Tabla 11: Caso de Uso CU-001

Cddigo CU-001

Descripcion Autenticacion de Credenciales

Actor Estudiante — Tutor — Administrador

Objetivo Validar las credenciales para ingreso al sistema

Detalle El usuario ingresa su usuario y contrasefia y el sistema valida

si existe registrado

Secuencia e Ingreso de credenciales

e Acceso al menu de opciones del sistema

CASO DE USO: CU-002

En este caso el protagonista es el administrador, el cual es el que se encarga de registrar
a cada uno de los estudiantes y al tutor de la materia respectiva con sus usuarios y

contrasenas debidos.

Tabla 12: Caso de Uso CU-002

Cddigo CU-002

Descripcion Registro de usuarios en el Sistema

Actor Administrador

Objetivo Registrar los usuarios para el uso del sistema

Detalle El Administrador es el encargado en registrar a los estudiantes

y al tutor de la materia lenguaje de programacion

Secuencia e Registro de la informacion

e Asignacion de las opciones del sistema en base al rol

CASO DE USO: CU-003

En este caso cada usuario puede cambiar la contrasefia a gusto, independientemente
de la que se le haya creado por defecto, si este la desea usar o no. En caso de
presentarse problemas se recurrira al administrador para que realice los cambios

respectivos.
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Tabla 13: Caso de Uso CU-003

Cddigo CU-003

Descripcion Cambiar contraseia

Actor Administrador — Estudiante — Tutor

Objetivo Cambiar la contrasefia en el sistema

Detalle Los usuarios podran realizar el cambio de contrasefia

Secuencia ¢ Ingreso informacion para identificar al usuario
e Cambio de contraseina

CASO DE USO: CU-004
Tabla 14: Caso de Uso CU-004

Cadigo CU-004
Descripcion Carga masiva de informacion de estudiantes
Actor Administrador
Objetivo Registro masivo de estudiantes
Detalle El administrador carga la informacién de los estudiantes
mediante un archivo Excel
Secuencia e Seleccionar el archivo
e Carga en lote los estudiantes al sistema

CASO DE USO: CU-005

Tabla 15: Caso de Uso CU-005

Cddigo CU-005

Descripcion Carga Banco de Preguntas

Actor Administrador

Objetivo Registro de preguntas para las evaluaciones

Detalle El administrador carga la informacion de las preguntas
mediante un archivo Excel

Secuencia e Seleccionar el archivo
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e Carga en lote las preguntas

CASO DE USO: CU-006
Tabla 16: Caso de Uso CU-006

Cddigo CU-006
Descripcion Menu dinamico de Opciones del sistema
Actor Sistema
Objetivo Mostrar las opciones de acuerdo al perfil del usuario
Detalle El sistema mostrard de manera dinAmica las opciones en el
sistema en base al perfil del usuario
Secuencia ¢ Ingreso de Credenciales
e Carga de opciones al menu

CASO DE USO: CU-007
Tabla 17: Caso de Uso CU-007

Codigo CU-007

Descripcion Unidad

Actor Administrador

Objetivo Creacion de las unidades de estudio

Detalle El administrador registra la informacién de las unidades
Secuencia e Registro de la Unidad

CASO DE USO: CU-008
Tabla 18: Caso de Uso CU-008

Cadigo CU-008

Descripcion Tema

Actor Administrador

Objetivo Creacion de los temas

Detalle El administrador registra la informacién de los temas
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Secuencia

e Registro de los temas

4.3.2 CASOS DE USO MODULO DOMINIO
CASO DE USO: CU-009

Tabla 19: Caso de Uso CU-009

Cadigo CU-009

Descripcion Subir Recursos Pedagogicos

Actor Tutor

Objetivo Subir al sistema los recursos pedagdgicos

Detalle El sistema permitird al tutor cargar al sistema los recursos
pedagdgicos que seran utilizados para la ensefianza de
lenguaje de programacion

Secuencia e Seleccionar el recurso de acuerdo al tipo

e Cargar al sistema

CASO DE USO: CU-010
Tabla 20: Caso de Uso CU-010

Cadigo CU-010

Descripcién Registro de Parametros del sistema

Actor Administrador

Objetivo Registrar los pardmetros basicos al sistema para su ejecucion

Detalle Mediante esta opcién el administrador debera registrar los
parametros para la operacion del sistema tutor inteligente

Secuencia e Ingresar parametros del sistema

e Registro de los parametros del sistema
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CASO DE USO: CuU-011
Tabla 21: Caso de Uso CU-011

Cadigo CU-011

Descripcién Subir Ejercicios Propuestos

Actor Tutor

Objetivo Subir al sistema los ejercicios propuestos

Detalle El sistema permitird al tutor cargar al sistema los ejercicios que
deben desarrollar los estudiantes

Secuencia e Seleccionar el ejercicio y en tipo de recurso se debe

seleccionar ejercicios

e Cargar al sistema

4.3.3 CASOS DE USO MODULO TUTOR
CASO DE USO: CU-012

Tabla 22: Caso de Uso CU-012

Cddigo CU-012

Descripcion Visualizacion del Progreso

Actor Tutor

Objetivo Visualizar el avance del progreso del aprendizaje del
estudiante

Detalle Mediante esta opcion el tutor podra visualizar el avance del
aprendizaje de la materia por parte de un estudiante especifico

Secuencia e Ingresar el codigo del estudiante

e Visualizacion del progreso

CASO DE USO: CU-013
Tabla 23: Caso de Uso CU-013

Cadigo

CU-013

Descripcion

Base de Conocimiento
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Actor

Tutor

Objetivo Registrar los contenidos de la materia

Detalle Mediante esta opcion el tutor registrar en el sistema los
conocimientos de la materia a ensefar

Secuencia e Iniciar Sesién

e Registro de contenidos

4.3.4 CASOS DE USO MODULO ESTUDIANTE
CASO DE USO: CU-014

Tabla 24: Caso de Uso CU-014

Cddigo CU-014

Descripcion Visualizar el Avance del aprendizaje del Estudiante

Actor Estudiante

Objetivo Mostrar los contenidos aprendidos y por aprender del
estudiante

Detalle Mediante esta opcion estudiante podra visualizar el avance del
aprendizaje

Secuencia e Iniciar Sesién

¢ Visualizar avance en el aprendizaje

CASO DE USO: CU-015

Tabla 25: Caso de Uso CU-015

Cddigo CU-012

Descripcion Evaluacion realizada por el estudiante

Actor Estudiante

Objetivo Ejecucion de las pruebas para medir los conocimientos
adquiridos por el estudiante

Detalle Los estudiantes luego de la revisibn de los recursos

pedagdgicos deberan realizar las pruebas
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Secuencia

e Ejecucion de las pruebas

e Presentacion de la calificacion

CASO DE USO: CU-016

Tabla 26: Caso de Uso CU-016

Cadigo CU-016

Descripcién Visualizacion y descarga de los recursos pedagdgicos

Actor Estudiante

Objetivo Descargar el material de revision y estudio

Detalle Los estudiantes podran visualizar y descargar los recursos
pedagdgicos para su revision. Los contenidos se presentaran
el base al estilo de aprendizaje que posee el estudiante

Secuencia ¢ Visualizacion de los contenidos

e Descarga de los contenidos

CASO DE USO: CU-017

Tabla 27: Caso de Uso CU-017

Cadigo CU-017

Descripcion Visualizacion y desarrollo de los ejercicios propuestos

Actor Estudiante

Objetivo Desarrollar el ejercicio propuesto por el tutor

Detalle Los estudiantes podran visualizar y desarrollar el ejercicio
propuesto.

Secuencia e Visualizacion del ejercicio

e Desarrollo del ejercicio
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CASO DE USO: CU-018
Tabla 28: Caso de Uso CU-018

Cadigo CU-018

Descripcién Visualizacion del progreso del Aprendizaje

Actor Estudiante

Objetivo Visualizacion del progreso de aprendizaje de los contenidos
de la materia

Detalle Los estudiantes podran visualizar el estado del aprendizaje

Secuencia e Visualizar el progreso del aprendizaje

CASO DE USO: CU-019
Tabla 29: Caso de Uso CU-019

Cadigo CU-019

Descripcion Visualizacion las respuestas de los cuestionarios

Actor Estudiante

Objetivo Visualizacion de las respuestas de los cuestionarios

Detalle Los estudiantes podran visualizar las respuestas de los
cuestionarios

Secuencia e Visualizar las respuestas de los cuestionarios

4.3.5 CASOS DE USO DEL SISTEMA
CASO DE USO: CU-020

Tabla 30: Caso de Uso CU-020

Cadigo CU-020

Descripcion Control de Revision y Desarrollo de Ejercicios

Actor Sistema

Objetivo Controlar mediante los parametros de revision y desarrollo de

Ejercicios configurados por el tutor
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Detalle El sistema verifica que el estudiante reviso los recursos y los
ejercicios desarrollados por el estudiante y si cumple le permite
rendir las evaluaciones

Secuencia ¢ Revision de recursos

e Revision de desarrollo de ejercicios

e Presenta la evaluacion a ser realizada por el estudiante

CASO DE USO: CU-021
Tabla 31: Caso de Uso CU-021

Cddigo CU-021

Descripcion Actualizar el perfil del estudiante

Actor Sistema

Objetivo Actualizar el nivel de aprendizaje del estudiante en base al
aprendizaje de las materias

Detalle Luego que el estudiante realice las evaluaciones el estudiante
se le actualiza el nivel

Secuencia e Evaluaciones

e Actualizar el perfil

CASO DE USO: CU-022
Tabla 32: Caso de Uso CU-022

Cddigo CU-022

Descripcion Modelo Matematico

Actor Sistema

Objetivo Actualizar el nivel de aprendizaje del estudiante en base a los
pardmetros de revision de recursos y evaluaciones

Detalle Luego que el estudiante realice las evaluaciones se ejecuta el
modelo matematico y actualiza el nivel

Secuencia e Evaluaciones

73




e Ejecuta modelo matematico

4.4 MODELO ENTIDAD RELACION

Visual Paradigm Online Free Edition th_contenido_recurso
id_recurso
b n tb_catalogo id_tema
tb_parametro S omtalemm | pmmmmmmemsmeeeeed id_contenido
id_catalogo .
parametro id _ tipo_recurso
id valor th_contenido t«_nombre_recurso
valor comentario id_contenido tx_observacion
te_descripcion | — ————
nivel ‘:
SECUencia <>
i -egtado user_contenido_recursos
i id_user
th_roles tb_preguntas e id_contenide
rol id_modulo \::7 id_recurso
descripcion id_tema user_contenido estado
id_contenido id_user
id_pregunta id_contenido
tx_nombre_pregunta estado
tx_eleccion1 :
th_menu resp_correctal i
idMenu Ix_eleccion2 Wi user_pregunias
nombreMenu resp_correctaZ tb_usuario id_user
padreMenu be_eleccion3 seC e mmmmnen id_contenido
forma ESDTCDTFEC;EB id : id_pregunta
perfil re;.; eg;:fgct o clave i respuesta
U nombre N ------= .
tx_estado ." 0 correo <>
tx_feed_back |
' rol
i clase _
! nivel user_intentos
th_avance ; T A
. . id o T < numera_intentos
tb_avancle_detalle E id tema  f------- /! fallidos
id H id_estudiante
id tema i puntaje_total
id_contenido N [+)
id_estudiante
progreso Visual Paradigm Online Free Edition

Figura 15: Modelo Entidad Relacion de la Base de Datos, desarrollado por el autor

4.5 DICCIONARIO DE DATOS

TB_TEMA: Informacion de los usuarios del sistema

Tabla 33: Informacion de los usuarios del sistema

Campo Descripcién

Id_unidad | Cddigo de la Unidad

Id_tema | Codigo del tema
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No_tema | Nombre del tema

Estado Estado del tema

TB_UNIDAD: Informacion de los usuarios del sistema

Tabla 34: Informacién de los usuarios del sistema

Campo Descripcion

Id_unidad | Codigo de la Unidad

No_unidad | Nombre de la Unidad

TB_USUARIO: Informacion de los usuarios del sistema

Tabla 35: Informacion de los usuarios del sistema

Campo | Descripcion

Sec Numero secuencial auto incremental

Id Cddigo de Usuario

Clave Contrasefia del usuario

Nombre | Nombre del usuario

Correo | Correo del usuario

Rol Perfil del usuario : Estudiante — Tutor — Administrador

Clase Cadigo de la clase al que pertenece el usuario

Nivel Nivel Basico — Intermedio - Avanzado

TB_ROL: Rol del usuario en el sistema

Tabla 36: Rol del usuario en el sistema

Campo Descripcion

Rol Cadigo del rol

Descripcion | Descripcion del rol del usuario : Estudiante — Tutor - Administrador

TB_MENU: Menu dindmico de las opciones del sistema
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Tabla 37: Menu dindmico de las opciones del sistema

Campo Descripcion

Id Caodigo de menu

Descripcion | Descripcion del menu

Padre_menu | Identificador del cddigo del padre del mena

Forma Pantalla de la opcion correspondiente

Rol Perfil del usuario : Estudiante — Tutor — Administrador

TB_PARAM_CONTENIDO: Informacién sobre los parametros sobre el avance en los

contenidos

Tabla 38: Informacion sobre los pardmetros sobre el avance en los contenidos

Campo Descripcion

Id_unidad Cddigo de la unidad
Id_Tema Identificador del tema
Id_param Codigo del parametro
Identificador Identificador del pardmetro
Valor Valor del parametro
Txt_descripcion | Descripcion del parametro

TB_PARAMETRO: Parametros del sistema

Tabla 39: Parametros del sistema

Campo Descripcion

Pardmetro | Codigo del parametro

Id Identificador del parametro

Valor Valor del parametro

TB_CATALOGO: Informacion de los catalogos del sistema

Tabla 40: Informacion de los catalogos del sistema

Campo Descripcion
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IdCatalogo | Cédigo de la tabla de catalogos
Id Identificador de la tabla de catalogos
Valor Valor de la tabla de catalogo

Comentario

Comentario sobre la informacion del catalogo

TB_CONTENIDO: Informacién sobre los temas de la materia

Tabla 41: Informacién sobre los temas de la materia

Campo Descripcion

Id numero secuencial auto-incremental
Id_Unidad Cddigo de la Unidad

[dTema Identificador del tema

Contenido Identificador del contenido

Ponderaciéon

Calificacion del tema

Secuencia

Orden de los temas

Estado

Estado del tema

TB_CONTENIDO_RECURSO: Recursos relacionados con el contenido

Tabla 42: Recursos relacionados con el contenido

Campo Descripcion

Id numero secuencial auto-incremental
Id_Unidad Caddigo de la Unidad

IdTema Identificador del tema

idContenido Identificador del contenido
idRecurso Identificador del recurso
NombreRecurso | Nombre del recurso

Observacion Observacion del recurso

TB_AVANCE: Informacion sobre el progreso del aprendizaje del estudiante
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Tabla 43: Informacidon sobre el progreso del aprendizaje del estudiante

Campo Descripcion

Id numero secuencial auto-incremental
Id_Unidad Cadigo de la Unidad

[dTema Identificador del tema

idEstudiante | Identificador del estudiante

PuntajeTotal | Valor del puntaje alcanzado por el estudiante

TB_AVANCE_DETALLE: Informacion sobre el progreso del aprendizaje del estudiante

por contenido

Tabla 44: Informacion sobre el progreso del aprendizaje del estudiante por

contenido
Campo Descripcion
Id numero secuencial auto-incremental
Id_Unidad Caddigo de la Unidad
IdTema Identificador del tema
idContenido | Identificador del contenido
idEstudiante | Identificador del estudiante
PuntajeTotal | Valor del puntaje alcanzado por el estudiante

TB_PREGUNTAS: Informacién sobre los temas de la materia

Tabla 45: Informacion sobre los temas de la materia

Campo Descripcién

Id_Unidad Cddigo de la Unidad
[dTema Identificador del tema
idContenido Identificador del contenido
idPregunta Identificador de la pregunta
nombrePregunta Nombre de la pregunta
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Id_recurso Cddigo del recurso que debe presentarse si responde
incorrectamente
EnunciadoPregunta | Descripcion de la pregunta
Ponderacion Puntaje de la pregunta
Eleccionl Alternativa de eleccion de la respuesta
RespuestaCorrecta | Es 0 no es la respuesta correcta a la pregunta
Eleccion2 Alternativa de eleccion de la respuesta 2
RespuestaCorrecta2 | Es 0 no es la respuesta correcta a la pregunta 2
Eleccion2 Alternativa de eleccion de la respuesta 3
RespuestaCorrecta3 | Es 0 no es la respuesta correcta a la pregunta 3
Eleccion4 Alternativa de eleccion de la respuesta 4
RespuestaCorrectad | Es 0 no es la respuesta correcta a la pregunta 4
Estado Estado del registro Ingresado / Anulado
Feedback Retro-alimentacion de las respuestas

USER_CONTENIDO: Informacion sobre los contenidos aprendidos por los usuarios

Tabla 46: Informacion sobre los contenidos aprendidos por los usuarios

Campo Descripcién

Id_Unidad | Cédigo de la Unidad
IdTema Cddigo del tema

usuario Usuario

Contenido | Identificador del contenido
Estado Estado del tema

USER_CONTENIDO_RECURSOS: Informacion sobre los recursos revisados por los

usuarios

Tabla 47: Informacion sobre los recursos revisados por los usuarios

Campo

Descripcion

Usuario Usuario
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Unidad Caddigo de la Unidad
Tema Caodigo del tema
Contenido | Identificador del contenido
Recurso | Recurso

Estado Estado del tema

USER_PREGUNTAS: Informacion sobre las preguntas realizadas por el estudiante

Tabla 48: Informacion sobre las preguntas realizadas por el estudiante

Campo Descripcién

Usuario Usuario

Unidad Caddigo de la Unidad

Tema Caodigo del tema

Contenido | Identificador del contenido

Pregunta | Cddigo de la pregunta

Respuesta | Informacién de la respuesta realizada
Estado Estado del tema

USER_INTENTOS: Informacion sobre los intentos en realizar los cuestionarios

Tabla 49: Informacidon sobre los intentos en realizar los cuestionarios

Campo Descripcién
Usuario Usuario
Intento Numero de Intentos

4.6 REFINAMIENTO DEL PROTOTIPO

Para el disefio del prototipo de; sistema tutor inteligente se dividieron las opciones en

base a los perfiles de los usuarios. El desarrollo se lo realizo siguiendo la metodologia

del prototipado donde se presentaron los avances de lo desarrollado por fases.

Luego de la identificacion de las opciones se seleccionaron aquellas que permitian

probar el flujo del aprendizaje de los estudiantes.
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A continuacion, el detalle de las opciones desarrolladas para la

prototipo del Sistema Tutor Inteligente.

Tabla 50: Implementaciones del prototipo

implementacion del

Perfil

Opcidn

Tutor

Base de Conocimiento

Agregar Recursos

Seguimiento

Carga Masiva de Usuarios

Administrador

Registro de usuario

Parametros del Sistema

Cargar Banco de Preguntas

Estudiante

Visualizar progreso

Visualizar Resumen Preguntas

Diagnosticar

Descargar Recursos

Panel de Avance

Interface

Cambiar Clave

Menu Dindmico

Algoritmo Matemético -

Actualiza Perfil

Iniciar Sesidn

4.9.1 PRUEBAS DE PROTOTIPADO

Para efectuar el proceso de prototipado se realizaron distintas versiones las cuales

fueron presentadas y evaluadas por el experto, cada cambio y/o mejora que se desed

realizar fue analizada, con conclusiones, observaciones dadas por el experto hasta llegar

a la version final. Siendo esta una variante de sistema tutor inteligente, sistema

adaptativo de evaluacién de conocimiento.
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A continuacion, el detalle de las versiones presentadas al tutor para su revision:

4.9.1.1 PROTOTIPO VERSION 1.0

e Ingreso de Preguntas y las opciones de respuestas
e Registro de Usuarios al Sistema
e No existia una estandarizacion en las pantallas

e Base de Datos SQL Server

4.9.1.2 PROTOTIPO VERSION 2.0

e Carga masiva de Preguntas y las opciones de respuestas

e Carga Masiva de Usuarios al Sistema

e Cambio de disefio en las pantallas del estudiante

e Base de Datos Mysq|

e Implementacion del prototipo en la Nube

e Control de la realizacion de las evaluaciones

e Presentar las preguntas en forma aleatoria al momento de realizar las
evaluaciones

e Desarrollo del modelo matemético que controle el aprendizaje del
estudiante

4.9.1.3 PROTOTIPO VERSION 3.0

1. Cambio en la estructura de la organizacion del conocimiento (Unidad —
Tema — Contenido — Ejercicios)
Estandarizacion de todas las pantallas del sistema Tutor Inteligente
3. Controlar el Avance del aprendizaje en base a los ejercicios resueltos
4. Asociar el codigo de los recursos para la retroalimentacion de las
respuestas incorrectas.
Mejorar la seguridad de las pantallas que conforman el Sistema
6. Semaforizacion de los contenidos aprendidos y por aprender

7. Semaforizacion de los recursos revisados y por revisar
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4.10 INTERFAZ GRAFICA
A continuacion, se detalla la interfaz gréfica para la operacion de los diferentes usuarios

gue interacttan en el prototipo del sistema tutor inteligente STI.
Los perfiles de usuario que interactian con el STI son:

1. Administrador
2. Tutor
3. Estudiante

Asi mismo el sistema cuenta con demas opciones para realizar las transacciones

utilitarias para su operacion, a continuacion, el detalle:

Cambiar Clave
Carga Masiva de Estudiantes
Registro de Usuario

Menu

ok N

Parametros del Sistema

4.10.1 LOGIN, CAMBIO DE CONTRASENA Y MODELO DE MENU DE OPCIONES
4.10.1.1 INICIO DE SESION

Por medio de esta opcién permite acceder al prototipo. El usuario debera ingresar el
usuario y la clave asignada. Los usuarios estan cargados previamente por medio de la

carga masiva realizador por el administrador del sistema
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UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

SISTEMA TUTOR INTELIGENTE

! % INGRESO AL SISTEMA

Usuario
Clave
Cambiar Clave
Sistema Tutor Inteligente
Derechos reservados
Contacto-admin@hotmail com

1842
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Figura 16: Login del prototipo sistema tutor inteligente

4.10.1.2 MENU DE OPCIONES

Por medio de esta pantalla los usuarios que tienen el rol de administrador y de tutor
podran acceder a las opciones que tienen asignadas para poder interactuar con el
sistema tutor inteligente. EI mend es dinamico es decir que le presentara solo las

opciones que corresponden de acuerdo al perfil del usuario.
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MENU PRINCIPAL -
TUTOR INTELIGENTE
Usuario: Gale Cornejo
Dominio | [15¢ Salir

Base de Conodimiento

Agregar Recursos

Seguimiento

Parametros Avance

Figura 17: Menu de las opciones

4.10.1.3 CAMBIAR DE CLAVE

Por medio de esta opcion el usuario debe cambiar la contrasefia con el fin de mejorar la
seguridad en el acceso al sistema.

Debe ingresar la contrasefia actual y una nueva contrasefia
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Cambiar Clave

Cambiar

Figura 18: Interfaz de cambio de clave
4.10.2 ROL ADMINISTRADOR
4.10.2.1 CARGAR BANCO DE PREGUNTAS

El aprendizaje de la materia de Lenguaje de programacién consta de varios contenidos,
estos deben ser ingresados por el Tutor. Para el correcto aprendizaje de la materia los
contenidos deben ser configurados secuencialmente y siguiendo el flujo correspondiente.
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MENU PRINCIPAL
TUTOR INTELIGENTE
Usuario: Administrador
% Configuracion [} Salir

CARGAR INFORMACION DE PREGUNTAS

Archivo:| Seleccionar archivo | Ningiin archi... seleccionado
NOVEDAD

Figura 19: Carga de banco de preguntas

4.10.2.2 REGISTRO DE USUARIOS

Mediante esta opcion el administrador puede ingresar a los usuarios que van a utilizar el
sistema tutor inteligente

“Nombres
“Correo:
= Rol: Estudiante
= Ciase:
= nivel: Basico
= Usuario:
* Clave:

* Repetir Clave:

(*) Obligatorios

Aceptar  Gancelar

Figura 20: Interfaz de Registro de Usuarios

4.10.2.3 PARAMETROS DEL SISTEMA

Mediante esta opcién el Administrador pude configurar los parametros que utiliza el
sistema para operar el sistema.



MENU PRINCIPAL
TUTOR INTELIGENTE
Usuario: Administrador

o configuracion  [J9f Salir

Parametro(s)
Y {3 etrescar | [7] exporar +
Arrastre una columna aqui para agrupar por dicha columna
Paramatra TdantiBondos velor
chil] eem veeR s0
ch e Ingreso 2 .
chl e -mm..m;:| "
EI: IE B “Identificador: 7
“Valor:
chfij] preguntas N
Ch ] temano_srchive (%) bligatories o
Aceptar Cancelar

Sistema Tutor Inteligente

Derechos reservados
Contacto:admin@hotmail.com

Figura 21: Interfaz de Pardmetros del Sistema

4.10.2.4 UNIDAD

Opcion mediante el cual el Administrador del sistema puede dar mantenimiento a las
unidades que conforman la base de conocimientos.
TUTOR INTELIGENTE

usuario: Administrador

Qo connguracion  [J5f sauir

Unidad
Y 3 mefrascar | [7] exportar ~
Arrastre una columna agui para agrupar per dicha columna
Cod. Unidad Unidad
ch i 1 | LENGUAJES DE PROGRAMACION
Formulario de edicién =3

() Obligatorios

e

Sistema Tutor Inteligente

Derechos reservados
Contacto:admin(@hotmail.com

Figura 22: Interfaz de Ingreso de Unidad
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4.10.2.5 TEMA

Opcion mediante el cual el Administrador del sistema puede dar mantenimiento a los

temas que conforman la base de conocimientos.

Unidad:| LENGUAJES DE PROGRAMACION - |

“Tema
(*) Obligatorios

Aceptar Cancelar

Figura 23: Interfaz de Ingreso de Tema

4.10.2.6 CARGA MASIVA DE USUARIOS
Para la operacion del sistema deben encontrarse registrados los usuarios, esta
informacion es realizada por parte del Administrador del Sistema. La informacion se

encuentra con un formato establecido y en Excel.
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MENU PRINCIPAL
TUTOR INTELIGENTE
Usuario: Administrador

%: Configuracion [ Jof Salir

CARGAR INFORMACION DE ESTUDIANTES

Archivo:| Seleccionar archivo | Ningiin archi... seleccionado m

NOVEDAD

Figura 24: Carga Masiva de usuarios
4.10.3 ROL ESTUDIANTE
4.10.3.1 PANEL DE APRENDIZAJE DEL ESTUDIANTE

Esta pantalla presenta el avance del aprendizaje del estudiante. El avance del
aprendizaje corresponde a los contenidos aprendidos y los recursos revisados. El flujo
del aprendizaje esté dividido en tres niveles: Basico — Intermedio y Avanzado. El avance
del aprendizaje depende los contenidos y los cuestionarios que el estudiante revise.
Adicional a esto se integré la revision y la respectiva descarga de los recursos, por medio
de esta opcion el estudiante descarga los recursos de acuerdo a el contenido. Estos
recursos pueden ser imagenes, documentos en PDF, documentos de Word, videos y

demas.

Luego de realizar las evaluaciones el sistema tutor asignara los recursos que debe
revisar para poder revisar y luego de su revision podra realizar nuevamente las

evaluaciones y de esta forma poder avanzar con su nivel de aprendizaje.



localhost:49551/PanelAvance X +
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&« C Y @ localhost49551/PanelAvance
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iif Aplicaciones ™ Gmail B YouTube E¥
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Jour.. @ CRIV/Accesodell.. Gt Free to Play
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PANEL PRINCIPAL ESTUDIANTE

TEMA : LENGUAJES IMPERATIVOS
Realizar Cuestionario [} Salir

ESTUDIANTE : Guillermo Mora
NIVEL : BASICO
Contenidos Recursos Descargar Recursos

MANEIQ DE DATOS Y TIPOS [~]|[ Buscar |

Nombre Recurso

Sistema Tutor Inteligente
Derechos reservados
Contacto:admin@hotmail com

Figura 25: Panel de aprendizaje del estudiante sin recursos

PANEL PRINCIPAL ESTUDIANTE
() meatizar cusstionario  [Jof salie

ESTUDIANTE ; Guillermo Mora

NIVEL ; BASICO
Unidad:

Tema

L T

Recursos | Descar

scursos / Ejercidios
INTRODUCCION A LOS LENGUAJES IMPERATIVOS | Buscar |

Hombra Recurso/Ejarcico

Intraducclan_a_la_programacion_imperativ.pdf

utor Inteligente

servados
Contacto:admin@hotmail.com

Figura 26: Panel de aprendizaje del estudiante con recursos
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4.10.3.2 RESUMEN DE RESPUESTAS
Esta pantalla presenta el resumen de las respuestas realizadas por parte de los
estudiantes, El sistema le indicara los contenidos a mejorar y los recursos a revisar en

aquellos temas en los que el estudiante tenga respuestas incorrectas.

iR t49551 Resumenfespl- X 4 v = sl X
. = 2 nr @ :
i Aplica aps @ Seconnecter-Jour.. @ CRIV/AccesodelU.. Gt FreetoPlayTopBr. @ 200124228237/sis. s Calcule suimpuest,, (4 CERTIFICADO DEV » | [ Ustade lectura

TUTOR INTELIGENTE - EVALUACION

TEMA : LENGUAJES IMPERATIVOS

[l salir

RESUMEN RESPUESTA(S)

Intentos =

Pregunta No. | Descripcion Correcta Retroalimentacion

¥ Intentos: 1

2 Pl ] F1
3 P2 ] F2

7 P N F&5
8|p7 L] F75
9 P8 N F85

»  Intentos: 2
*  Intentos: 3
*  Intentos: 4
*  Intentos: 5
*  Intentos: 6
*  Intentos: 7

»  Intentos: 8

Sistema Tutor Inteligente
Derechos reservados
Contacto:admin@hotmail com

" O B Moo, @whasp @ s @ %D e

1502022 ™

Figura 27: Resumen de las respuestas de la prueba

4.10.3.3 EVALUACION DEL ESTUDIANTE

En esta accion el estudiante realizara la evaluacién para probar los conocimientos
adquiridos a través de preguntas y respuestas objetivas las cuales de ser contestadas
para aprobar los respectivos niveles ya sean basico, intermedio y avanzado, en caso
de responder incorrectamente se mostrara la pantalla del feedback con cada una de las

retroalimentaciones respectivas.

92



TUTOR INTELIGENTE - EVALUACION
Tema

PREGUNTA

Que es un lenguaje Imperativo

OEsun lenguaje dedarativo donde el programador especifica lo que quiere hacer, en lugar de lidiar con el estado de los objetos.
O Son las instrucdones se ejecutan unas tras otras, de manera secuencial, salvo cuando se encueniran estructuras de control condicionales o bucles.
OEsun esquema o marco de trabajo que ofrece una estructura base para elaborar un proyecto con objetivos especificos.

U Es una secuencia es un dato abstracto que representa una secuenda ordenada de valores, donde el mismo valor puede ocurrir més de una vez.

Siguiente

Sistema Tutor Inteligente
Derechos reservados

Contacto:admin@hotmail.com

Figura 28: Evaluacion del estudiante

4.10.3.4 REVISION Y DESCARGA DE RECURSOS
Por medio de esta opcion el estudiante descarga los recursos de acuerdo a el contenido.
Estos recursos pueden ser imagenes, documentos en PDF, documentos de Word,

Videos y demas.

Luego de realizar las evaluaciones el sistema tutor asignard los recursos que debe
revisar para poder revisar y luego de su revision podrd realizar nuevamente las

evaluaciones y de esta forma poder avanzar con su nivel de aprendizaje.
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PANEL PRINCIPAL ESTUDIANTE
[5] Realizar cuestionario 15 salir

ESTUDIANTE : Guillermo Mora NIVEL : BASICO
Unidad: Tema:

Progreso | Contenidos | Recursos | Descargar Recursos / Ejercic

INTRODUCCION A LOS LENGUAJES IMPERATIVOS [~]| Buscar |

Nombre Recurso/ Ejercicio

Introduccion_a_la_programacion_imperativ.pdf

Sistema Tutor Inteligente
Derechos reservados

Contacto:admin@hotmail.com

Figura 29: Interfaz de revision y descarga de los recursos pedagdgicos

4.10.4 ROL DEL TUTOR
4.10.4.1 BASE DE CONOCIMIENTOS

Mediante esta opcién el tutor puede ingresar los contenidos que estad conformado la
materia de Lenguajes de Programacién en Lenguajes Imperativos.

Ingreso 2

Unidad:|LENGUAJES DE PROGRAMACION [ » |

LENGAUAJES IMPERATIVOS [~

*Contenido:
“nivel: sdsico

“sacuancia:[0 (5]
~puntaje:|0 2]

(*) obligatorios

Aceptar cancelar

Figura 30: Panel de Ingreso de la Base de Conocimientos
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4.10.4.2 AGREGAR RECURSOS
Mediante esta opcidn el tutor puede agregar los recursos correspondientes a cada uno

de los contenidos que posee los Lenguajes Imperativos.

MENU PRINCIPAL
TUTOR INTELIGENTE

Usuario: Galo Cornejo

[E] pominio [l satic
ASIGNACION RECURSOS PEDAGOGICOS (INGRESO
Unidad: LENGUAJES DE PROGRAMACION [~ Tema: LENGAUAJES IMPERATIVOS [
Contenidos: INTRODUCCION A LOS LENGUAI[ ¥ | Recursos: Imagen [v]

archivo:| Seleccionar archive | Ningun archivo seleccionado

Observaciones: ‘

Sistema Tutor Inteligente
D¢ s

dos

Figura 31: Panel de Ingreso de los Recursos

4.10.4.3 SEGUIMIENTO
Mediante esta opcion el tutor puede visualizar los avances del aprendizaje que estan

realizando los estudiantes en el aprendizaje de los lenguajes imperativos.

MENU PRINCIPAL
TUTOR INTELIGENTE
Usuario: Galo Cornejo

[E] vominio  [Jof sanr

VISUALIZACION PROGRESO DE LOS ESTUDIANTES

1
09 -
08
07 4
06
05 -
04
03 -

02

Sistema Tutor Inteligente

Derechos reservados
Contacto:admin@hotmail.com

Figura 32: Panel de Seguimiento del Estudiante
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4.10.4.4 PARAMETROS DE AVANCE
En esta opcidn se puede ver como se pueden ingresar los datos parametrizables para

darle un valor al avance que el estudiante pueda tener.

(*) Obligatorios

Aceptar

Figura 33: Panel de Parametrizacion de los avances

4.11 DESCRIPCION FUNCIONAL DEL PROTOTIPO
El prototipo del sistema tutor inteligente tiene como fin complementar el aprendizaje de

la materia de lenguaje de programacion.

El aprendizaje de la materia se basa en la revision de los recursos que deben ser
revisados por parte del estudiante y ademas las distintas evaluaciones para medir el nivel

de conocimientos que va adquiriendo el estudiante.

El sistema consta de tres roles Estudiante — Tutor — Administrador, mediante el rol el

sistema habilita las opciones y funcionalidades para su operacion y flujo de los datos.

La funcionalidad principal del Sistema Tutor Inteligente es la interaccion del sistema con
el Estudiante. El aprendizaje de la materia se basa en la revision de los recursos y
desarrollo de ejercicios desde el nivel Basico al Nivel Avanzado. El avance del
aprendizaje por parte del estudiante es mediante la ejecucién de las distintas
evaluaciones que se le van presentando para medir el nivel de conocimientos en los

diferentes niveles.
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El Administrador del sistema previo a la interaccion del estudiante con el sistema debe
cargar las preguntas que serviran para evaluar el conocimiento adquirido. Asi mismo

configurar los parametros del sistema que sirvan para la operacion del sistema.

Posteriormente el tutor deberd ingresar los contenidos de la materia y asociar los

recursos correspondientes con el fin de que los estudiantes puedan revisarlos.

El estudiante deberé revisar los recursos compartidos por el tutor y realizar los ejercicios
propuestos. Posterior a la revision podra realizar las evaluaciones y poder avanzar en

los niveles de aprendizaje.

Para habilitar las evaluaciones el sistema valida los porcentajes de revision y desarrollo
de ejercicios.

Liego de realizar las evaluaciones el sistema presenta un resumen de las respuestas con

su respectiva retroalimentacion.

A continuacion, el detalle de las opciones que consta el Sistema con su funcionalidad

resumida en una tabla.

Tabla 51: Descripcion Funcional de software con cada una de sus caracteristicas

Perfil Opciodn Descripcién funcional

Tutor

Base de

Conocimiento

Esté organizado por Contenidos estos deben ser revisados
y aprendidos por parte del estudiante. Estos contenidos
estan basados al Syllabus de la materia de Lenguaje de
Programacion. Los contenidos deben ser registrados de
manera secuencial para seguir el flujo del aprendizaje y
deben ser ingresados por nivel (Basico - Intermedio y

Avanzado)

Agregar

Recursos

El tutor debe subir los recursos que los estudiantes deban
revisar para obtener los conocimientos necesarios para
rendir las evaluaciones correspondientes. Estos recursos

deben estar relacionados por el correspondiente
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contenido. Los recursos pueden ser documentos de Word,

Presentaciones, documentos PDF y demas

Seguimiento

El sistema presentara los avances del aprendizaje del
estudiante. El avance del aprendizaje depende de los
contenidos y recursos que seran revisados y evaluados por
medio de los cuestionarios que debe aprobar. Se presenta
de manera grafica. El tutor podra escoger el estudiante
especifico o consultar de todos los estudiantes que estén
registrados en el sistema

Administrador

Carga
Masiva de

Usuarios

La carga de los usuarios es mediante el proceso de subir
la informacion de un archivo en Excel. Los usuarios luego
que estén cargados en el sistema podran obtener los
conocimientos del contenido de la materia de lenguaje de

programacion

Registro de

usuario

El registro se lo realizara a estudiantes especificos que no
se encontraban en el archivo Excel. Los estudiantes
iniciaran en el nivel basico y a medida que revisen y

aprueben los contenidos avanzaran de nivel

Parametros

del Sistema

Informacion necesaria para el funcionamiento del sistema.
La operacion del sistema dependerd de los valores

registrados en los pardmetros iniciales

Cargar
Banco de
Preguntas

Opcién donde se cargardan las preguntas que se
presentaran para las evaluaciones que deben realizar los

estudiantes.

Estudiante

Visualizar

progreso

Mediante esta opcion el estudiante podra visualizar los
contenidos aprendidos y cuales deben ser aprobados para

completar el conocimiento de la materia

Visualizar
Resumen

Preguntas

El estudiante podra visualizar el resultado de las
respuestas realizadas en los cuestionarios y los recursos

gue deben ser revisados para mejorar sus conocimientos

98




Diagnosticar

En esta opcion el sistema le presenta las preguntas que
deben ser contestadas y poder verificar si obtuvo el puntaje

necesario para aprobar el nivel

Descargar

Recursos

Mediante esta opcién el estudiante podrd descargar los
recursos que corresponden a los contenidos y de esta
forma revisarlos para rendir las evaluaciones y avanzar en

los niveles

Panel de

Avance

Opcion mediante el cual el estudiante podra visualizar el
avance en su aprendizaje. Asi mismo le permitira realizar
las evaluaciones de los contenidos que contiene la materia

y poder descargar los recursos para su revision

Interface

Cambiar

Clave

Esta opcion permite la modificacién de la clave para el
acceso al sistema. El cambio se debe realizar para mejorar

la seguridad del sistema

Menu

Dinamico

El menu presentara las opciones correspondientes al perfil
de los usuarios. Los perfiles contemplados en el sistema

son : Estudiante - Tutor y Administrador .

Algoritmo
Matemético
Actualiza
Perfil

El algoritmo servira para evaluar si el estudiante posee los
conocimientos necesarios para avanzar de nivel. El modelo
matematico esta basado en los recursos revisados y en las
evaluaciones realizados por parte del estudiante. El
conocimiento total de la materia esta basado en completar
los niveles. VER ANEXO 3.

Iniciar Sesidén

Para el ingreso al sistema el usuario debera ingresar sus

credenciales entregados por parte del administrador.
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CONCLUSIONES
La presente tesis fue desarrollada con el fin de servir de herramienta complementaria
para el proceso de ensefianza de la materia de Lenguaje de Programacion enfocandose

en los lenguajes imperativos.

En el desarrollo de la tesis se identificé como funciona el proceso de tutoria realizado por
los docentes y el mismo fue replicado para la implementacion del Sistema Tutor

Inteligente STI.

Luego del proceso de ensefianza realizado por el docente el estudiante podria
complementar el aprendizaje utilizando el STI mediante la revisién de los contenidos y la
elaboracién de evaluaciones. En el prototipo se clasifican los contenidos por niveles esta
division permite el avance del aprendizaje de manera eficiente garantizando un mejor

entendimiento de la materia.

Los contenidos estan basados en el Syllabus de la materia y los recursos compartidos
estan relacionados a los contenidos y a los niveles de aprendizaje.

El proceso de aprendizaje depende de los recursos cargados en el sistema, estos
serviran para que el estudiante pueda descargarlos para su revision y preparacion para

demostrar en las evaluaciones disponibles en el sistema.

El prototipo construido esté orientado a una variante de sistema tutor inteligente, siendo
como tal un sistema adaptativo de evaluacion de conocimiento contribuye al componente
trabajo autbnomo del estudiante, este podra mejorar sus conocimientos a medida que

progrese con cada elemento implementado.

El prototipo esté desarrollado en un ambiente WEB donde el estudiante podra utilizarlo
desde cualquier lugar y lo mas importante en cualquier momento dependiendo del tiempo

gue tenga disponible.

El prototipo permite visualizar el progreso del aprendizaje de los estudiantes donde
muestra los contenidos aprendidos. Este proceso lo puede visualizar tanto el estudiante

como el docente. En el caso del docente podra analizar donde los estudiantes tienen
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complicaciones y para solucionar debe compartir mas recursos que apoyen a mejorar

Sus conocimientos.

En las evaluaciones realizadas por los estudiantes el sistema le permitird mostrar el
resultado de las respuestas y mediante la utilizacién de un modelo matematico el sistema

evaluara si el estudiante puede avanzar al siguiente nivel.

Luego de su implementacién y utilizacion del sistema se deben analizar los datos
registrados para la toma decisiones con el fin del mejoramiento del aprendizaje por parte

de docentes y autoridades.

RECOMENDACIONES
El prototipo de sistema de tutor inteligente se contextualiza en evaluaciones
adaptativas, dejando abierta la implementacién de agentes inteligentes o inteligencia

artificial en proximos trabajos.

Es necesario que se defina una prueba de diagndstico para evaluar el nivel del
estudiante, categorizarlo por el nivel al grupo de estudiantes que se los desee evaluar.
Se recomienda que se definan y asignen los roles para la parte administrativa para que
se encargue de administrar y controlar el ingreso de los usuarios, contrasefias y demas.
Se ha priorizado que el centro del programa sea la parte del estudiante, que es donde
se llevara a cabo el analisis de los conocimientos adquiridos por el estudiante a través
de un modelo matematico que tendrd como reglas ponderar con asignaciones
respectivas los recursos revisados y las preguntas contestadas. Con una calificacion

minima de 7 para poder pasar al siguiente nivel.

La seccién de aprendizaje y las reglas es muy importante es por ello que se haria
necesario implementar nuevas caracteristicas y funcionalidades en cada uno de los
modulos del tutor como nuevas reglas del tuto, asignaciones del tutor y nuevas

interacciones del tutor.
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ANEXOS
ANEXO #1

Anexo 1: Syllabus Nuevo Redisefio de Lenguajes de Programacién del periodo B-
2021 otorgado por el docente de la materia. Ing. José Miguel Erazo

UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

SYLLABUS NUEVO REDISENO

INGENIERIA - COMPUTACION (R)

Fecha: 10-12-2021 0B:22:28

Malla:
Ciclo:

Asignatura:

REDISENO 2020

LENGUAJES DE PROGRAMACION

Periodo: PERIODO B-2021

Paralelo: PARALELO A

1. DATOS GEMERALES:

No. DE HORAS COMPONENTE DE
No. DE HORAS TOTALES No. DE HORAS COMPONENTE DE DOGENCIA PRACTICAS DE APLICACION Y No. [ HORAS COMPOMENTE No. DE HORAR
: DE APRENDIZAJE AUTONOMO SEMANALES
EXPERIMENTACION
B0:00 05:00
“ﬂ:’;‘:&f ACTIVIDADES DE No. DE HORAS
192:00 AaPRENDIZAJE APRENDIZAJE 4:00 48:00 SEMESTRALES
e COLABORATIVO PROGRAMADAS
16:00 64:00 144:00
UNIDAD DE ORGANIZACION CURRICULAR )
(voc) BASICA CAMPO DE FORMACION PRAXIS PROFESIONAL
PRACTICAS PREPROFESIONALES NO Noa. DE HORAS:
ASIGNATURA INTEGRADORA NO
ASIGNATURA DE ITINERARIO NO
PROFESOR{A}: ERAZO AYON JOSE MIGUEL
PERFIL DEL PROFESOR(A): _INGENIERO EN SISTEMAS COMPUTACIONALES
- MAGISTER EN ADMINISTRACION DE EMPRESAS

2. OBJETIVO DE LA ASIGNATURA:

DESARROLLAR E IMPLEMENTAR SOLUCIONES INFORMATICAS UTILIZANDO LENGUAJES DE PROGRAMACION.

3. RESULTADOS DEL APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA:

IDENTIFICA LOS PRINCIPIOS DE LA PROGRAMACION IMPERATIVA.

DISEFA E IMPLEMENTA UN PROGRAMA EN UN LENGUAJE DE PROGRAMACION IMPERATIVO.
RECONOCE LOS PRINCIPIOS FUNDAMENTALES DEL PARADIGMA FUNCIOMAL.

DISENA E IMPLEMENTA PROGRAMAS EN ALGUN TIPO DE LENGUAE FUNCIONAL.

DESARROLLA APLICACIONES WEB UTILIZANDO INTERFACES DE USUARIO DE ALTO NIVEL
CONSTRUYE APLICACIONES QUE CONSUMEN UNA BASE DE DATOS
DISERA E IMPLEMENTA APLICACIONES WEB ¥ DE ESCRITORIO CON COMUNICACION A BASES DE DATOS

DISENA E IMPLEMENTA PROGRAMAS EN UN LENGUAJE DE PROGRAMACION BASADO EN LOS PARADIGMAS ESTUDIADOS.
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4. ESTRUCTURA DE LA ASIGNATURA POR UNIDADES:

No. DE HORAS TOTALES

RESULTADOS DEL

No. DE HORAS DE APRENDIZAJE

WaDAD PARA CADA UNIDAD GBJETIVOS APRENDIZAJE AUTONDMO (AU) PARA CADA UNIDAD
LENGUAJES IMPERATIVOS 20:00 IDENTIFICAR LOS PRINCIPIOS DE LA | IDENTIFICA LOS PRINCIPIOS 12:00
PROGRAMACION IMPERATIVA. DE LA PROGRAMACION
DISEFIAR E IMPLEMENTAR UN IMPERATIVA. DISERA E
PROGRAMA EN UN LENGUAJE DE IMPLEMENTA UN PROGRAMA
PROGRAMAGION IMPERATIVO. EN UN LENGLUAJE DE
PROGRAMACION IMPERATIVO.
LENGLAJES FUNCIONALES 20:00 RECONOCER LOS PRINCIFIOS RECONOCE LOS PRINCIFIOS 12:00
FUNDAMENTALES DEL PARADIGMA | FUNDAMENTALES DEL
FUNCIONAL. DISE PARADIGMA FUNCIONAL.
IMPLEMENTAR PROGRAMAS EN DISERA E IMPLEMENTA
ALGUN TIPO DE LENGUAJE PROGRAMAS EN ALGUN TIPO
FLUNCIONAL DE LENGUAJE FUNCIONAL.
INTERFACES WEB 20:00 DESARROLLAR INTERFACES WEE DESARROLLAA INTERFACES 12:00
UTILIZANDO BIBLIOTECAS WEB UTILIZANDO BIBLIOTECAS
MULTIPLATAFORMAS PARA SITIOS | MULTIPLATAFORMAS PARA
WEBS. DISERAR Y MAQUETAR SITIOS WEBS. DISERA Y
SITIOS WEBS DE ALTO NIVEL MAQUETAA SITIOS WEBS DE
ALTO NIVEL
CONEXIONES A BASES DE DATOS 20:00 COMPRENDER LOS METODOS DE COMPRENDE LOS METODOS 12:00
CONEXION A UNA BASE DE DATOS | DE COMEXION A UNA BASE DE
PARA CREAR, MODIFICAR, ELIMINAR | DATOS PARA CREAR,
¥ ELIMINAR REGISTROS. MODIFICAR, ELIMINAR ¥
DESARROLLAR INTERFACES DE ELIMINAR REGISTROS.
USUARIO QUE PERMITAN DESARROLLAR INTERFACES
COMUNICARSE CON INFORMACION | DE USUARIO QUE PERMITAN
ALMACENADA EN UNA BASE DE COMUNICARSE GON
DATOS. INFORMACION ALMACENADA
EN UNA BASE DE DATOS.
LENGUAJES IMPERATIVOS
TEMAS CONTENIDOS No. DE HORAS PARA CADA TEMA
LENGUAJES IMPERATIVOS INTRODUCCION 02:00
LENGUAJES IMPERATIVOS MANEJO DE DATOS Y TIPOS 02:00
LENGUAJES IMPERATIVOS ASIGNACIONES ¥ EXPRESIONES 02:00
LENGUAJES IMPERATIVOS FLUJOS DE CONTROL 02:00
LENGUAJES IMPERATIVOS COMPONENTES DE UN PROGRAMA IMPERATIVO 02:00
LENGUAJES IMPERATIVOS EJEMPLOS DE PROGRAMAS IMPERATIVOS 02:00
LENGUAJES IMPERATIVOS USO DE LENGUAJES DE PROGRAMACION PREPROCESADOR DE HYPER TEXTO 04:00
LENGUAJES IMPERATIVOS MANEJO DE LENGUAJE DE PROGRAMACION MULTIPARADIGMA 04:00

LENGUAJES FUNCIONALES

TEMAS CONTENIDOS No. DE HORAS PARA CADA TEMA
LENGUAJES FUNCIONALES INTRODUCCION A LOS LENGUAJES FUNCIONALES 02:00
LENGUAJES FUNCIONALES DEFINICION DE FUNCION 02:00
LENGUAJES FUNCIONALES LISTAS 04:00
LENGUAJES FUNCIONALES TIPOS ¥ POLIMORFISMOS 02:00
LENGUAJES FUNCIONALES FUNCIONES DE ORDEN SUPERIOR 04:00
LENGUAJES FUNCIONALES LAZY EVALUATION 02:00
LENGUAJES FUNCIONALES EJEMPLOS DE PROGRAMAS FUNCIOMALES 02:00
LENGUAJES FUNCIONALES USO DE LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVASCRIPT 02:00
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INTERFACES WEE

TEMAS CONTENIDOS MNo. DE HORAS PARA CADA TEMA
INTERFACES WEB COMCEFTOS 02:00
INTERFACES WEB LENGUAJE DE ETIQUETAS HTMLS 04:00
INTERFACES WEB LENGUAJE DE ETIQUETAS CSS 04:00
INTERFACES WEB BOOTSTRAP: BOTONES, ETIQUETAS, TABLAS GRID 04:00
INTERFACES WEB INTEGRACION DE BOOTSTRAP CON LOS CONTROLES WEB 02:00
INTERFACES WEB VALIDACION DE DATOS 04:00

CONEXIONES A BASES DE DATOS

TEMAS CONTENIDOS MNo. DE HORAS PARA CADA TEMA
CONEXIONES A BASES DE DATOS INTRODUCCION A LAS BASES DE DATOS 02:00
COMEXIONES A BASES DE DATOS CADEMAS DE CONEXION 01:00
COMEXIONES A BASES DE DATOS ELEMENTOS DEL CRUD 02:00
CRUD INGRESO DE INFORMACION 03:00
CHUD LEL | URA UE INFURMALION IEXEI)
CRUD MODIFICACION DE INFORMACION 03:00
GRUD ELIMINAGION DE INFORMAGION 02:00
USO DE CONTROLES CARGA DE DATOS EN CONTROLES: TEXTEOX, DROPDOWHNLIST, RADIOBUTTORNLIST, LIST, 02:00
CHECKBOXLIST, FILEUPLOAD
MODELAMIENTO DE BASE DE DATOS MODELAMIENTO DE BASE DE DATOS: ASIGNADOR RELACIONAL DE O8JETOS (ORM) 02:00

6. DETALLE DE LA PRACTICA EXPERIMENTAL

La préctica experimental EN CLASES es de 16:00 horas; que se distribuiran de la siguiente forma:

PRIMER PARCIAL

08:00

DESCRIPGION:

SEGUNDO PARCIAL

- DESARROLLO DE SITIO WEB UTILIZANDO LENGUAJES DE PROGRAMACION IMPERATIVOS ¥ FUNCIONAL, ORIENTADO A LA

SOLUCION DE UN PROBLEMA EMPRESARIAL. - DESARROLLO DE APLICACION WEB UTILIZANDO UNA CONEXION DE BASE DE
DATOS, LA BASE DE DATOS MANTENDRA ENTIDADES RELACIOMADAS PARA PODER OBTENER LOS DATOS DE DIFERENTES
ENTIDADES ¥ DESARROLLAR EL CRUD DE CADA UNMA DE ELLAS.

La practica experimental GUIADA es de 64:00 horas: que se distribuiran de |a siguiente forma:

PRIMER PARCIAL

32:00

SEGUNDO PARCIAL

DESCRIPCION:

- DESARROLLO DE EJERCICIOS UTILIZANDO LOS CONTENIDOS APRENDIDOS EN CLASE. TANTO EN TALLER CON EL
DOCENTE COMO EN CASA PRACTICAS Y APRENDIZAJE EM LA APLICACION SOLOLEARN, LA CUAL CONTIENE CURS0S CON
COMPILADORES DESDE EL CELULAR, PARA PRACTICAS DE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION ESTUDIADOS. -
DESARROLLO DE EJERCICIOS UTILIZANDO LOS CONTENIDOS APRENDIDOS EN CLASE, TANTO EN TALLER CON EL DOCENTE
COMO EN CASA INVESTIGACION SOBRE COMPONENTES TECHNOLOGICOS INVESTIGACION SOBRE CONEXIONES CON OTRAS
BASES DE DATOS.
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7. METODOLOGIA

LAS SESIONES DE APRENDIZAJE COMBINARAN LA EXPOSICION DEL DOCENTE CON LA PARTICIPACION ACTIVA DE LOS ESTUDIANTES PARA DESARROLLAR LOS CONTENIDOS, LOS
TRABAJOS INDWVIDUALES ¥ GRUPALES.

EL DOCENTE ASUME EL ROL DE MEDMADOR PARA PRESENTAR LOS CONTENIDOS CONCEPTUALES Y, DE ORGANIZADOR DE SITUACIONES, PARA ASEGURAR LA PARTICIPACION DE
LOS ALUMNOS EN LOS TALLERES GRUPALES.

LAS TECNICAS DIDACTICAS SUGERIDAS PARA EL DESARROLLO DE LAS CLASES ASISTIDAS POR EL DOCENTE, EL APRENDIZAJE COLABORATIVO Y LA APLICACION PRACTICA:

- EXPOSICION DE LAS TAREAS DE INVESTIGACION BIELIOGRAFICA CON PARTICIPACION ACTIVA DE LOS ESTUDIANTES.

- SOLUCION DE PROBLEMAS PROPUESTOS POR EL PROFESOR EN EL AULA VIRTUAL PARA SER DESARROLLADOS EN CLASE O EN EL DOMICILIO EN GRUPOS DE TRABAJO.

- PRESENTACION EN EL AULA DE EXPERIMENTOS DEMOSTRATIVOS, APLICACIONES, VIDEOS ¥ SIMULACIONES DE FENOMENOS FISICOS QUE REFUERCEN LOS CONCEPTOS
TEORICOS PROPORCIONADOS EN LA CLASE.

- REALIZAUION FUK EL ES1ULIAN I E UE FRAL T ILAS Db LABURA TURID DE AUUERDO & UNA GUIA. LUS EXFERIMEN 105 1IENEN RELACION DIKEC 1A CON LUS 1 EMAS UESARRULLALUS
EN CLASE.

- USO DE PROGRAMAS INFORMATICOS (PHP, C#, JAVASCRIPT)

PARA LAS CLASES SE HARA USO INTENSIVO DE MULTIMEDIA, PRESENTADORES DE DIAPOSITIVAS, PROCESADORES DE TEXTO, VIDEQS, INTERMET ¥ AULA VIRTUAL. ESTO SE
COMPLEMENTA CON EL USO DE NOTAS Y APUNTES DE CLASE DEL PROFESOR COLOCADOS EN EL AULA VIRTUAL. SE DESARROLLARAN TECNICAS DE INVESTIGACION Y DINAMICAS
DE GRUPO, CON UNA SERIE DE EJERCICIOS ¥ PROBLEMAS QUE PERMITIRAN FLJIAR EN EL ESTUDIANTE LOS CONOCIMIENTOS ADCUIRIDOS.

SE CONSTITUIRAN EQUIPOS PARA INVESTIGAR E INTERCAMBIAR EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE ¥ TRABAJO QUE SE EXPRESARA EN LA ELABORACION ¥ DESARROLLO DE
TRABAJOS DE INVESTIGACION.

EL DOCENTE DETECTARA LOS APRENDIZAJES NO LOGRADOS POR LOS ESTUDIANTES AL FINAL DE CADA EVALUACION ¥ ORGANIZARA LAS ACCIONES PEDAGOGICAS NECESARIAS
PARA OPTIMIZAR: LOS APRENDIZAJES EN LOS PUNTOS CRITICOS DETECTADOS.

PRECISIONES DEL PROFESOR

DESARROLLO DC CIJCRCICIHOS UTILIZANDO LOS CONTOHIDOS APRCNDIDOS CH CLASE, TANTO CH TALLER CON CL DOCCNTE COMO CH CASA INVESTIGACION SOORE COMPONCNTES
TECNOLOGICOS INVESTIGACION SOBRE COMEXIOMES COM OTRAS BASES DE DATOS.

Para al companants D-AP ( 16 Horas), 6 recemionda qua la asignatura desarrslls on : horas do clases pricticas (TALLER, SEMINARIO, EJERCICIO, LABORATORIO).

& EVALUACION

APRENDIZAJE EN AULA Y AUTONOMO APRENDIZAJE PRACTICO EXPERIMENTAL EVALUACION PARCIAL

5% 30% 35%

ASISTIDO POR EL PROFESOR: LECCIONES POR CADA UNIDAD FINALIZADA.

COLAEORATIVO: TALLER POR CADA UNIDAD FINALIZADA.

PRACTICAS DE A ¥ E: INVESTIGACION Y ENTREGA DE EJERCICIOS DE PRACTICA POR CADA TEMA TRATADO EN CADA UNIDAD.

CWALUACION PARCIAL: RCACTIVOS DC OPCION MULTIPLD {TIFo SCLCCCION, RCLACION, DCSARROLLO)CH ROLACION A TAXONOMIA DC DLOOM CH NIVCLCS DC CONOCIMICNTO,
COMPRENSION Y APLICACION)

PRECISIONES DEL PROFESOR

LA EVALUACION SE REALIZARA DE MANERA CONTINUA ¥ FINAL. SE ENVIARAN TAREAS INDIVIDUALES ¥ GRUPALES LAS CUALES SERAN CALIFICADAS DE 0 A 10 DE ACUERDO A
COMTENIDO, DESARROLLO Y PRESENTACION, SE CALIFICARA DE ACUERDO AL SIGUIENTE FORMATO: 20% DE LA NOTA POR LA IDENTIFICACION DEL PROBLEMA O CASO, 80% DE LA
NOTA POR EL DESARROLLO ADECUADO ¥ EL CUMPLIMIENTO DE LOS RESULTADOS ESPERADOS EM EL PROCESO DE DESARROLLO, ACTUACIONES DENTRO DE CLASE,
INVESTIGACIONES, ENSAYOS, LECTURAS DIRIGIDAS, CURSO EN LINEA EXPOSICIOMES. LOS ENSAYOS E INVESTIGACIONES DEBEN PASAR POR EL SOFTWARE ANTI-PLAGIO Y DEBERAN
ADJUNTAR LAS REFERENCIAS Y BIBLIOGRAFICAS. TODAS LAS EVALUACIONES SE CALIFICARAN SOERE DIEZ (10).

9. BIBLIOGRAFIA

8.1 Basica

Tipe: LIBROS Editorial: PERASON
Titulo: CONCEPTS OF PROGRAMMING LANGUAGES Edicién: 10

Autor: ROBERT W. SEBESTA Afio Pub.: 2016
ISBN:

Link:
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8.2 Complementaria
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Tipo:
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MNIXON, ROBIN

LIBEROS
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(PROFESIONAL)

CEBALLOS, FRANCISCO JAVIER

LIBROS
APRENDIENDO JAVASCRIPT: DESDE CERO HASTA ECMASCRIPT 6

CARLOS AZAUSTRE

Editorial:

Edicién:

Afio Pub.:

Editorial:

Edicion:

Afio Pub.:

Editorial:

Edicidén:

Afio Pub.:

O¢REILLY

2011

AMAZON KINDLE

2015

111




ANEXO #2

Anexo 2: Entrevista al docente de la materia lenguajes de Programacion - Ing.
José Erazo Ayon con sus respectivas preguntas y respuestas

Entrevista al Ing. José Erazo Ayon docente de la materia Lenguajes de

Programacién

) ¢ Qué tipos de aprendizaje cree usted
Pregunta a realizar
gue se emplean en sus clases?

Segun lo planteado en clase, a mi
parecer el aprendizaje asociativo es el
gque se emplea, basado con Ilos
problemas que se plantean en clase y
las herramientas que se utilizan
(presentaciones Power Point,
soluciones de cddigo, ejercicios a
Respuesta del Entrevistado realizar en clase, entre otros), se busca
gue el cerebro del estudiante reaccione
y pueda hacer un “match” con los
conocimientos  impartidos y la
problemética  planteada  haciendo
comparativas con escenarios de la vida
real en cada uno de los temas de los

lenguajes de programacion

Segun sus experiencias impartiendo
_ clases, ¢qué habilidades desarrollan
Pregunta a realizar . .
sus estudiantes cuando ensefia su

materia?

Resolucién de problemas, aprender a
modelar situaciones reales en sistema
Respuesta del Entrevistado gque se va a codificar, no solo en la
materia de lenguajes de programacion

sino para el ambito laboral, en otras
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palabras los estudiantes en la materia
Lenguajes de Programacion, adquieren
la habilidad de interpretar problemas
para asi poder plantear distintas

soluciones.

Pregunta a realizar

¢, Qué herramientas usted utiliza para
facilitar el aprendizaje de los
estudiantes en la materia lenguajes

de programacion?

Respuesta del Entrevistado

En cuanto a software, serian los
distintos programas y bases de datos
para poder compilar (Visual Studio,
MySql, Visual Code, Apache, entre
otros), asi mismo planeamiento de
ejercicios de programacion desde 0, con
Su respectiva proyeccion en clase ya
sea presencial o virtual, y dando
explicaciones, pautas y
retroalimentaciones respectivas para
gque sea un aprendizaje donde el
estudiante interactie con el docente y
asocie cada concepto que se imparta en

las clases.

Pregunta a realizar

¢,Qué protocolo pedagdgico
generalmente maneja al impartir sus
clases? ¢Su protocolo varia en base

al tema impartido?

Respuesta del Entrevistado

A nivel virtual creo que es un protocolo
general, en este caso se ingresa a la
sesidn de clases, conversamos un poco,

realizamos retroalimentaciones de las
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clases anteriores, despejando cualquier
duda que exista. Se comenta lo que se
va a trabajar el dia de la clase, se
empieza a trabajar con normalidad y
mientras avance la clase, elaboro
preguntas con el fin de identificar si el
estudiante estd inmerso en el tema,
cuando algo no est4 claro. Doy paso a
ejemplos asociativos de la clase que
imparto con la vida real para que asi se
despejen dudas de lo que doy a explicar
a los estudiantes de mi materia.

Mi protocolo a nivel virtual varia muy
poco, ocasionalmente formo grupos
para que realicen presentaciones en
Power Point (exposiciones) y el proyecto
de tutoria que seria como un
“Aprendizaje basado en proyectos” con
el fin de que los estudiantes demuestren
lo aprendido realizando un pequefio
proyecto con una fecha de fin
determinada

Pregunta a realizar

¢ Qué estilo de aprendizaje cree que
tienen los estudiantes de la materia

Lenguajes de Programacion?

Respuesta del Entrevistado

A mi parecer creo que los estudiantes
son pragmaticos debido a que a mi
parecer mis estudiantes a mi criterio son
experimentales, eficaces, objetivos, y
sobre todo son muy concretos a la hora

de realizar sus tareas y actividades.
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En lo personal trato de siempre dar las
herramientas en clases, para que los
estudiantes prueben las soluciones bajo
diferentes problemas o situaciones y
gue por el mismo ingenio del estudiante,

ellos encuentren una solucion

Pregunta a realizar

A nivel presencial, los ayudantes de
catedra, ¢Eran suficientes para
complementar y mejorar el nivel de

aprendizaje del estudiante?

Respuesta del Entrevistado

La funcionalidad del ayudante de
catedra como su nombre lo indica es de
ayudar, cuando se trata de ayudar lo
hacen, pero depende del estudiante y la
voluntad que este tenga para poder
aprender o mejorar sus conocimientos.
Esto no solo debe ser en la materia de
Lenguajes de Programacion, sino
también en todas las materias que el

estudiante ve a lo largo de la carrera.

Pregunta a realizar

¢En que se basa el programa de
estudio de su materia? ¢ Esté sujeto

a cambios?

Respuesta del Entrevistado

Se basa como tal en la necesidad que
tienen los estudiantes, es decir,
aprender a programar en ciertos
lenguajes de programacion y hacer un
“‘match” con las practicas pre-
profesionales y el resto de las

asignaturas de la carrera.
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El programa de estudios si esta sujeto a
cambios porque el ambiente laboral
cambia, las tecnologias cambian, pero
se realizaria el cambio siempre vy
cuando se justifique la mejora para la
formacion académica-profesional de los

estudiantes.

Pregunta a realizar

Menciono 2 veces la palabra “match”
¢qué es para usted esta palabra en el

ambito académico?

Respuesta del Entrevistado

Para mi quiere decir que el estudiante al
momento de asociar o familiarizar un
término, concepto o tema en concreto
tenga una especie de “clic’ o
entendimiento de lo que se imparte en

las clases.

Pregunta a realizar

SAlguna vez ha considerado usted
gue su syllabus o plan de estudio
debié6 cambiar totalmente para
mejorar el aprendizaje del

estudiante? ¢Porque?

Respuesta del Entrevistado

Si, si se lo ha cambiado. Es mas, no ha
pasado un semestre que he dado igual
una materia, siempre es cambiante. En
otras palabras se ajusta el syllabus a las
necesidades de los estudiantes y sobre

todo el mercado.

Pregunta a realizar

¢En qué aspectos cree usted que
beneficiara el uso del tutor inteligente
para la ensefianza y aprendizaje de

los estudiantes?
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Respuesta del Entrevistado

El tema de la programacién es muy
autodidacta, a mi criterio basta que
ensefien lo del inicio y el resto depende
del estudiante. Yo creo que ayudara
mucho y permitira centralizar el tema de
la auto-ayuda que se tiene para el
proceso de aprendizaje del estudiante
de la materia Lenguajes de

Programacién

Pregunta a realizar

¢, Coémo considera usted que se puede
impartir el aprendizaje de los
lenguajes de programacion a los
estudiantes, a través del tutor

inteligente?

Respuesta del Entrevistado

Podria ser de manera complementaria a
la formacion que se lleva en la carrera,
0 como una complementacién de las
ayudantias de catedra. Yo creo que
podria servir como ayuda para fortalecer
temas, topicos y vacios que tenga el
estudiante en su aprendizaje de los
lenguajes de programacion como tal.

En mi materia, el tiempo queda corto, yo
mando sistemas de autoeducacion
cuando vemos temas de soloLearn, en
el cual los estudiantes se conectan a
esta plataforma, los estudiantes siguen
los cursos y a su vez se van
autoevaluando y este certificado para mi
como docente, es necesario para la

evaluacion de los diferentes parciales.
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Pregunta a realizar

¢,Cuél es la calificacién que por lo
general (Promedio) que sacan los
estudiantes en sus evaluaciones? vy
¢Qué conclusion saca a partir de
estas? ¢Es necesaria una

retroalimentacion?

Respuesta del Entrevistado

Esta un poco mas arriba de la media,
entre 6-7/10, habiendo también los
estudiantes que despuntan y van 8/10
para arriba.

Las retroalimentaciones son necesarias,
pero tampoco abusar de ellas. Depende
del estudiante si pone de su parte, auto-
aprendizaje y autocritica en cuanto a
gue vacios tiene y en que puede

mejorar.
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<% . f
) T Presidencia . Plan Nacional ®

de Ia Republica z* e e «—SENESCYT

> Secretaria Nacional de Educacion Superior,
A

Ciencia, Tecnologia e Innovacién

DECLARACION Y AUTORIZACION

Yo, Guillermo Enriqgue Mora Carrion, con C.C: # 0923654396 autor/a del trabajo de integracion
curricular: Disefio de un protipo de tutor inteligente Para aprendizaje en lenguajes
de programacion, previo a la obtencion del titulo de Ingeniero en Ciencias de la

Computacion en la Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil.

1.- Declaro tener pleno conocimiento de la obligacién que tienen las instituciones de educacién
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