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GLOSARIO

A —

Actor: Es una entidad externa al sistema que se modela y que puede interactuar
con él.

ADL: Nace en 1999 el primer laboratorio ADL (Advanced Distributed Learning).
Basandose en diferentes especificaciones ya existentes -producidas por otras
organizaciones como AICC, IEEE e IMS- desarroll6 una nueva coleccion de
especificaciones denominadas SCORM (Shareable Content Object Reference
Model). La vision de ADL es la de proveer las bases para que la ensefianza y
aprendizaje de alta calidad estén al alcance de todas las personas, segun sus
necesidades individuales, en cualquier momento y en cualquier lugar. Las
principales habilidades identificados como fundamentales para la concepcion de
los contenidos y plataformas de e-learning son: Interoperabilidad, Reusabilidad,
Manejabilidad, Accesibilidad, Durabilidad, Escalabilidad y Efectividad en los
Costos.

AICC: (Aviation Industry Computer-Based Training Committee) la industria de la
aviacion ha sido tradicionalmente un gran consumidor de formacion, por lo que en
1992 decidieron crear un comité que desarrollase una normativa para sus
proveedores de formacion basada en computador. De este modo garantizaba la
harmonizacién de los requerimientos de los cursos, asi como la homogenizacion
de los resultados obtenidos de los mismos. Fue el primer organismo creado para
crear un conjunto de normas que permitiese el intercambio de cursos CBT
(Computer Based Training) entre diferentes sistemas.

ARS: En el andlisis de redes se describen y estudian las estructuras relacionales
que surgen cuando diferentes organizaciones o individuos interaccionan, se
comunican, coinciden, colaboran etc., a través de diversos procesos o0 acuerdos,
que pueden ser bilaterales o multilaterales; de este modo la estructura que emerge
de la interrelacion se traduce en la existencia de una red social. Las redes sociales
son, por tanto, conjuntos de relaciones sociales o interpersonales que ligan
individuos u organizaciones en “grupos”.

Atributo De Requerimiento: Cada uno de los atributos que se especifican para
un requerimiento de software.

AVA: Los ambientes virtuales de aprendizaje son aquellos que se implementan
sobre redes virtuales, también llamadas redes conversacionales, que no son otra
cosa que la concrecion de relaciones, a través de la red, entre personas que
tienen acceso a redes de computadores.

B -

Big Data: conjuntos de datos que crecen tan rapidamente que no pueden ser
manipulados por las herramientas de gestion de bases de datos tradicionales,
ademas es aquella informacion que no puede ser procesada o analizada utilizando
procesos o0 herramientas tradicionales. Sin embargo, Big Data no se refiere a
alguna cantidad en especifico, ya que es usualmente utilizado cuando se habla en
términos de petabytes y exabytes de datos.
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Blackboard: Es una herramienta tecnologica que sirve para entregar los cursos al
usuario final (tutor-aprendiz) mediante la interaccion via Internet, cuenta con una
interfaz facil de usar tanto para los aprendices como para los tutores. Su ejecucion
es a través de cualquier navegador de Internet, esto es, no requiere de un cliente
para su operacion.
Cc-
CBT: (Cxomputer-based training) La capacitacion basada en computadora (CBT)
es cualquier curso de instruccion cuyo principal medio de entrega es un
ordenador. Un curso CBT se puede administrar a través de un producto de
software instalado en un solo equipo, a través de una intranet corporativa o
educativa, o por Internet como la formacién basada en la Web. La CBT puede ser
utilizada para ensefiar casi cualquier tema imaginable, pero es especialmente
popular para los estudios relacionados con la informatica. La gente a menudo se
aprovecha de la CBT para aprender cdmo ejecutar una aplicacion informética en
particular, como Microsoft Excel, o para aprender un lenguaje de programacion,
como Visual Basic.
Curriculum: Curriculum vitee: (o curriculum vitae, en espafol) es un concepto
latino que significa “carrera de la vida”. Surgié en contraposicion y por analogia a
cursus honorum, que se utilizaba para denominar la carrera profesional de los
magistrados romanos. Como una forma de simplificar el concepto, suele utilizarse
sé6lo el término curriculum o curriculum. Incluso puede usarse la abreviatura C.V.
D -
Diagrama De Actividad: Diagrama que hace parte del lenguaje UML. Permite
modelar el flujo entre un conjunto de objetos que cooperan entre si. Son similares
a los diagramas de flujo de otras metodologias diferentes a la orientada a objetos.
Diagrama de clases: sirve para visualizar las relaciones entre las clases que
involucran el sistema, las cuales pueden ser asociativas, de herencia, de uso y de
contenimiento. Un diagrama de clases estd compuesto por los siguientes
elementos:

e Clase: atributos, métodos y visibilidad.

¢ Relaciones: Herencia, Composicion, Agregacion, Asociacion y Uso.
Diagrama casos de uso: muestra las distintas operaciones que se esperan en
una aplicacién o de un sistema y en el cdmo se relaciona su entorno.
Diagrama de colaboracion: muestra una interaccién organizada basandose en
los objetos que toman parte en la interaccion y los enlaces entre los mismos.
Describe en forma de un grafo el comportamiento de sistemas, subsistemas y
operaciones, representando los objetos que intervienen, asi como los mensajes
qgue intercambian, enumerados en el tiempo. Un diagrama de colaboracion es un
tipo de diagrama que muestra las interacciones entre objetos organizados y
enlazados entre ellos.
Diagrama de despliegue: modela la arquitectura en tiempo de ejecucion de un
sistema. Esto muestra la configuracién de los elementos de hardware (nodos) y
muestra como los elementos y artefactos del software se trazan en esos nodos.
Diagrama secuencia: muestra una interaccién, que representa la secuencia de
mensajes entre instancias de clases, componentes, subsistemas o actores. El
tiempo fluye por el diagrama y muestra el flujo de control de un participante a otro.
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Definicion de Requerimientos de Software: Documento, o conjunto de
documentos en el cual se consignan de manera preliminar a la fase de
especificacion los requerimientos de software de un sistema.

Documento De Casos De Uso: Documento que contiene la especificacion de
casos de uso definidos para un sistema. Asi mismo, puede contener un diagrama
de casos de uso.

E —

EDM: Educational Data Mining (EDM), La Mineria de Datos Educativos (MDE) es
una disciplina emergente que consiste en el desarrollo de métodos de exploracion
de datos de caracter educativo. Dichos datos se generan tanto en entornos
tradicionales (registros de instituciones educativas o de clases presenciales) como
en entornos informatizados o web tales como sistemas de manejo/gestion del
aprendizaje, sistemas hipermedia adaptativos y sistemas tutores inteligentes. La
gran cantidad de datos producida en estos entornos puede resultar en gran ayuda
para poder analizar el comportamiento de los estudiantes.

Elicitacion: Actividades propias que ayudan al levantado y descubrimiento de los
requerimientos, con la participacion de los usuario expertos.

EVA: Un entorno virtual de aprendizaje (EVA) es un espacio con accesos
restringidos, concebido y disefiado para que las personas que acceden a él
desarrollen procesos de incorporacion de habilidades y saberes, mediante
sistemas telematicos. Por tanto, se entiende como aula virtual (fuente) dentro del
entorno de aprendizaje, una plataforma o software a través del cual el ordenador
permite la facilidad de dictar las actividades en clases.

F—

Framework: estructura software compuesta de componentes personalizables e
intercambiables para el desarrollo de una aplicacién. En otras palabras, un
framework se puede considerar como una aplicaciébn genérica incompleta y
configurable a la que se puede afiadir las Ultimas piezas para construir una
aplicacion concreta. Los objetivos principales que persigue un framework son:
acelerar el proceso de desarrollo, reutilizar codigo ya existente y promover buenas
practicas de desarrollo como el uso de patrones.

G-

GIDTIC: Grupo de Investigacion e Innovacion en Docencia con Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién, estd compuesto por investigadores de la
Universidad de Zaragoza y colaboradores externos de la Universidad Politécnica
de Madrid y de la Universitat Jaume | de Castellén. Su principal interés se centra
en la aplicacion de nuevas metodologias y tecnologias para mejorar aspectos de
su entorno de trabajo, es decir, la gestion del conocimiento y el aprendizaje
electronico.

| —

IEEE: El Instituto de Ingenieros en Electricidad, Electronica y Computacion (IEEE),
fundado en 1884, es la asociacién técnica y profesional sin fines de lucro mas
grande del mundo. Bajo su lema: “Networking the world", el IEEE sirve a unos
380.000 miembros en 150 paises, organizados geograficamente en diez
Regiones, con mas de 340 Secciones y unas 1400 Ramas Estudiantiles. De este

13



conjunto existen alrededor de 70.000 miembros estudiantiles, esenciales para el
crecimiento y la vitalidad del Instituto.

IMS: (instructional management systems) IMS Global Learning Consortium es un
consorcio formado por universidades, compafias informaticas y editores que han
desarrollado un conjunto de normas para intercambiar elementos educativos en
entornos e-learning; su objetivo es la adopcion por parte de la industria de normas
sobre empaquetado de contenidos, y es que, precisamente es el empaquetado de
contenidos lo que permite trasladarlos de una plataforma a otra.

K —

KPI: (indicadores clave de rendimiento) Los indicadores tradicionales basados en
los recursos informaticos son cruciales para gestionar las operaciones informaticas
de forma eficiente. Ademas, proporcionan informacion bésica sobre las compras y
la productividad del personal integrado en el departamento informatico, permiten
comprobar la buena gestidon operativa y dan respuesta a las siguientes preguntas:
¢logra la empresa los mejores precios por sus mainframe, servidores y estaciones
de trabajo? ¢ Han sido 6ptimamente negociadas las licencias de uso del software?.
L -

Learning Analytics: es el uso de datos inteligentes, datos ensefados-producidos
y modelos de analisis para descubrir las conexiones de informacion y sociales,
ademas para predecir y asesorar sobre el aprendizaje. Esta estrechamente ligada
a una serie de otros campos de estudio, incluyendo la inteligencia empresarial,
analisis web, andlisis académicos, la mineria de datos educativos, y la analitica de
accion.

LITI: Laboratorio de Innovacion en Tecnologias de la Informacién, grupo de
investigacién que presta servicio de formacion online, gestion de conocimiento y
portales web corporativos.

LMS: (learning management system) Un sistema de gestién de aprendizaje es una
aplicacion de software o tecnologia basado en Web utilizado para planificar,
implementar y evaluar un proceso de aprendizaje especifico. Por lo general, un
sistema de gestidn de aprendizaje proporciona un instructor con una forma de
crear y entregar contenido, seguimiento de la participacion de los estudiantes, y
evaluar el desempefio estudiantil. Un sistema de gestién de aprendizaje también
puede proporcionar a los estudiantes la posibilidad de utilizar las funciones
interactivas como foros de discusion, videoconferencias y actividades. El grupo de
avanzada de Educacion a Distancia, patrocinado por el Departamento de Defensa
de Estados Unidos, ha creado un conjunto de especificaciones de llamadas para
compartir contenido Object Reference Model (SCORM) para fomentar la
normalizacion de los sistemas de gestién de aprendizaje.

M-

Modelo casos de uso: escribe la funcionalidad propuesta del nuevo sistema. Un
caso de uso representa una unidad discreta de interaccidn entre un usuario
(humano o maquina) y el sistema.

Modelo Conceptual: Modelo que define vistas que representan la organizacion de
los componentes, agentes o elementos de software que participan para lograr la
funcionalidad requerida por el sistema.
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Modelo dinamico: se usa para expresar y modelar el comportamiento del sistema
a lo largo del tiempo. Incluye soporte para diagramas de actividades, diagramas
de estados, diagramas de secuencia y extensiones incluyendo modelado de
proceso de negocio.

Modelo fisico: provee un modelo detallado de la forma en la que los
componentes se desplegaran a lo largo de la infraestructura del sistema. Detalla
las capacidades de red, las especificaciones del servidor, los requisitos de
hardware y otra informacién relacionada al despliegue del sistema propuesto.
Modelo logico: se usa en el UML para modelar los elementos estructurales
estaticos. Captura y define los objetos, entidades y bloques de construccion de un
sistema. Las clases son los moldes genéricos a partir de los que se crean los
objetos en tiempo de ejecucién del sistema.

Moodle: Es una plataforma de aprendizaje disefiada para proporcionarle a
educadores, administradores y estudiantes un sistema integrado Unico, robusto y
seguro para crear ambientes de aprendizaje personalizados. Es un sistema para el
Manejo del Aprendizaje en linea gratuito, que les permite a los educadores la
creacion de sus propios sitios web privados.

OffLine: En referencia a un equipo, se dice que esté fuera de linea cuando esta
desconectado del sistema, no se encuentra operativo, y normalmente tiene su
fuente de alimentacion desconectada, es decir, esta apagado.

OnLine: Un servicio online es un servicio que se presta a través de cualquier tipo
de red. En redes, un servicio online puede ser cualquier tipo de servicio que se
preste a través de una red. Por ejemplo, utilizar una impresora que se encuentra
conectada a otra computadora a través de una red de computadoras.

P—

Plugin: Es aplicacion de hardware o software que, en un programa informatico,
aflade una funcionalidad adicional o una nueva caracteristica al software
generalmente muy especifica. Lo habitual es que el plugin sea ejecutado mediante
el software principal, con el que interactia a través de una cierta interfaz.

Proceso o Maodulo: el sistema se ha dividido en varios procesos, mecanismo
para organizar los requerimientos por grupos, lo que permite dividir un modelo en
partes manejables mediante la agrupacién, los procesos son vistos como casos de
uso del negocio.

R-

#Rf: (Requerimiento Funcional): siglas para identificar los requerimientos
funcionales, seguido por un namero secuencial de la lista de requerimientos que
se estan levantando, con el fin de identificarlos y hacer referencia a documentos
posteriores, como por ejemplo los casos de uso

#RnF: (Requerimiento no Funcional): siglas para identificar los requerimientos
no funcionales, seguido por un numero secuencial de la lista de requerimientos
que se estan levantando, con el fin de identificarlos y hacer referencia a
documentos posteriores.

S-

SCORM:_Es un conjunto de normas técnicas para los productos de software de e-
learning. SCORM le dice a los programadores como escribir el codigo para que
puedan "jugar bien" con otro software de e-learning. Es el estandar que se utiliza
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para la interoperabilidad del e-learning. Especificamente, SCORM dirige cémo el
contenido de aprendizaje en linea y sistemas de gestion de aprendizaje (LMS) se
comunica entre si. SCORM no habla de disefio instruccional o cualquier otra
preocupacion pedagdgica, es puramente una norma técnica.

SHA: Un sistema hipermedia integra caracteristicas de sistemas hipertexto y
multimedia. Por un lado, se gestiona informacion, organizada en una estructura
navegable de nodos y enlaces, utilizando medios audiovisuales de diversa
naturaleza. Es innegable que esta organizacion de la informacion ofrece mdaltiples
ventajas, como la posibilidad de controlar los contenidos que seran visibles en la
siguiente fase del aprendizaje. Los SHA surgen para personalizar el tratamiento a
los usuarios y acomodarse mejor a las necesidades de éstos. Su funcionamiento
puede servir, ademas, para reducir alguno de los problemas asociados
secularmente a los sistemas hipermedia tradicionales, como que los aumentos en
la complejidad del hiperespacio pueden suponer la aparicion de dificultades
relacionadas con la informacién almacenada y la manera en que ésta esta
interrelacionada

SHAE: En un Sistema Hipermedia Adaptativo Educativo (SHAE), la informacién
gue describe a los estudiantes y su comportamiento son elementos significativos
para el soporte personalizado que se pueda brindar, los SHAE, analizan la manera
como se usan diversas caracteristicas del estudiante en el proceso de adaptacion
y hace un especial énfasis en los avances logrados en combinar la informacion del
usuario individual con los grupos que se conformen; elemento que cobra
relevancia en aquellas ocasiones que el SHAE disponga de limitada informacion
individual del usuario.

Software: referido al conjunto de componentes l6gicos necesario para la
realizacion de tareas especificas, en contraposicién de los componentes fisicos
del sistema.

SNAPP: La herramienta de software para el analisis de redes sociales y practicas
pedagdgicas, realiza en tiempo real andlisis de redes sociales y la visualizacion de
las actividades como foros de discusion dentro de los Sistemas de Gestion de
Aprendizaje comerciales y de cédigo abierto muy popular (LMS). SNAPP sirvié
esencialmente como un instrumento de diagnéstico, permitiendo que el personal
docente pueda evaluar los patrones de comportamiento de los estudiantes en
contra de la actividad de aprendizaje objetivos de disefio e intervenir segin sea
necesario de manera oportuna, de origen como Blackboard y Moodle. SNAPP es
compatible tanto para usuarios de Mac y PC y funciona en Internet Explorer,
Firefox y Safari.

Spadies: Este sistema es la herramienta para hacer seguimiento sobre las cifras
de desercion de estudiantes de la educacion superior. Con los datos suministrados
por las instituciones de educacion superior a Spadies, se identifican y se ponderan
los comportamientos, las causas, variables y riesgos determinantes para desertar.
Ademas, con esta informacion se agrupan los estudiantes de acuerdo con su
riesgo de desercion.

Stakeholder: Persona interesadas o involucradas en el desarrollo de un sistema,
bajo una perspectiva. Esta puede ser econdmica o relacionada otro beneficio por
el desarrollo del sistema.
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T-

Taller de requerimientos: debe de existir un plan para la realizacion de uno o
varios talleres de requerimientos donde se involucran tipos de elicitacion
(propuesta en ingenieria de requerimientos.) para lograr el descubrimiento de
requerimientos necesarios para la solucion.

TIC: Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion. Las TIC se desarrollan a
partir de los avances cientificos producidos en los ambitos de la informatica y las
telecomunicaciones. Las TIC son el conjunto de tecnologias que permiten el
acceso, produccion, tratamiento y comunicacion de informacion presentada en
diferentes codigos (texto, imagen, sonido).

U-

UML (Unified Modeling Language): Lenguaje De Modelamiento Unificado. Es un
lenguaje para especificar, construir, visualizar y documentar los artefactos o items
de un sistema o software orientado a objetos (OO).

UNESCO: UNESCO, siglas de United Nations Educational, Scientific, and Cultural
Organization (Organizacion para la Educacion, la Ciencia y la Cultura de las
Naciones Unidas), organismo intergubernamental integrado en la Organizacion de
las Naciones Unidas (ONU), creado el 4 de noviembre de 1946 para responder a
la necesidad de garantizar los Derechos Humanos.

W —

WEB ANALYTIC: La analitica web es un término genérico que significa el estudio
del impacto de un sitio web en sus usuarios. Empresas de comercio electrénico y
otros editores de sitios web suelen utilizar software de analitica web para medir
detalles tales concretas como cuantas personas han visitado su sitio, cuantos de
eso0s visitantes eran visitantes Unicos, como llegaron al sitio qué palabras clave
que buscaron con el motor de busqueda del sitio, cuanto tiempo permanecieron en
una pagina determinada o en todo el sitio y lo que une el hecho clic en y cuando
salieron del sitio.
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1.0 JUSTIFICACION

El presente proyecto de grado trata de la implementacion de una herramienta para
llevar el control de las estadisticas de un aula virtual en Moodle, que permita
realizar un acompafamiento mas cercano y dinamico con los estudiantes, en
donde se les brinde la oportunidad de aprender a un ritmo mas individual. En los
altimos afios la educacion ha dado un giro volcAndose y apoyandose
dindmicamente en la utilizacion de herramientas tecnologias de la informacion y
comunicacién (TIC), se ha comprobado que un estudiante aprende mejor cuando
la clase se torna mas dinamica. El desarrollo de estas herramientas en el aula de
clase, fomentd el uso de los entornos virtuales para la ensefianza-aprendizaje.
Dentro de las grandes ventajas de la formacion virtual se presenta la libertad en el
tiempo y el espacio, ya que muchos de los estudiantes en especial los
universitarios no cuentan con un horario fijo.

Los cursos virtuales ademas se pueden utilizar para complementar los
presenciales, ya que el docente puede dejar actividades para que el estudiante las
realice en un espacio de formacion diferente. En estas actividades ellos siente
mayor dificultad debido a que no tienen un acompafiamiento del tutor. Al realizar
un analisis de Big Data al curso y no solo a la pagina se garantiza que el
estudiante no solo abra las actividades, sino que pase tiempo desarrolldndolas. A
través de esta estadistica, se puede enfocar al estudiante a los temas en los
cuales se les presentan mayor dificultad y orientar a los estudiantes que presenten
mayor riesgo de perder el curso. Ademas de brindar apoyo a los estudiantes, se
puede utilizar como una manera de predecir el desempeiio tanto del curso como
del estudiante.

Con este proyecto se pretende resolver el problema de abandono y falta de
realizacion de los cursos virtuales por parte de los alumnos, ademas reforzar a los
estudiantes que se sientan inseguros en los temas de clase. Las nuevas
tecnologias presentes en la educacién posibilitan la creacién de nuevos espacios
académicos, con la inclusion de Learning Analytics se pretende monitorizar a los
estudiantes y brindar al docente de una herramienta de educacion, para mejorar
las técnicas de ensefanza.
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2.0 INTRODUCCION

En el surgimiento y crecimiento de las tecnologias de la informacion y
comunicacion (TIC) en los tiempos actuales donde se vive un constante cambio de
avances en la tecnologia, se necesita una forma diferente de aprendizaje. Es
inevitable que los métodos tradicionales de aprendizaje se vieran cuestionados
con la futura llegada de las ansiosas y nuevas tecnologias; lo que acontece o lo
que esta sucediendo es que la forma tradicional de ensefianza se va quedando
atrés. Con la nueva tecnologia mejora el proceso de aprendizaje y aparecen
nuevas formas de llevar a cabo nuevas actividades. Si se toma toda la informacion
que conlleva un estudiante, se tendra tal cantidad de informacién por lo cual no se
podria analizar de manera tan simple sin la ayuda de los métodos avanzados de
andlisis de informacion y tanto como los procesos que se puedan analizar llevando
asi y encontrando patrones de comportamientos que pueden ser utilizados en los
distintos hébitos donde se encuentran grandes herramientas existente e
importantes como el Learning Analytics (LA) o también llamado analisis del
aprendizaje.

El producto de esos datos recopilados puede mejorar la trazabilidad del estudiante
y mejorar la comprension de la ensefianza y el aprendizaje de los estudiantes ya
que la necesidad de adaptar las nuevas tecnologias a las distintas necesidades y
capacidades del estudiante en un corto periodo de tiempo, para llevar a cabo toda
esta actividad se debe de conocer la adaptabilidad de la importancia y su
aplicabilidad de la herramienta de (LA) debemos de conocer e indagar sobre la
tecnologia del “Big Data” ya que es el gran recolector de informacion producidos
por algoritmos y procesos que aguardan grandes cantidades de informacion y de
datos aplicando asi ambientes virtuales para el aprendizaje como Moodle y sus
diferentes aplicaciones.

Dentro de todo esto tenemos que las mejoras y cambios dentro de la informacion
nos ayuden y que nos sirvan para comprender mejor el comportamiento del
estudiante en el ambito académico. Serd de gran ayuda y beneficiard a toda
aquella poblacién estudiantil para que siga promoviendo y ejercitando su conducta
investigativa y la cultura del saber de explorar y de conocer todas las cosas que
nos rodea.

En este proyecto se desea que el proceso de ensefianza—aprendizaje (donde se
pueden compartir recursos tales como ideas, foros, opiniones, wikis, etc.), por
ende se genera una enorme cantidad de informacion ya que es compartida y se
genera automaticamente cuando se interactta con un ambiente virtual de
aprendizaje y con las demas personas se pretende hacer uso de LA para su
analisis de la informacion en escenarios totalmente de aprendizaje colaborativo
ayudando con herramientas que le ayuden a dar un soporte al profesorado
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Todas estas aplicaciones o herramientas beneficiarian a la poblacién estudiantil
con gran impacto. las posibles aplicaciones en el ambiente de la educacion se
pueden obtener resultados interesantes, ya que como esta herramienta poseen
mayor cantidad de informacion, el uso de teléfonos inteligentes, uso y aplicacion
de redes sociales, compras y ventas en linea, entre otros, suponen un mayor
entendimiento del comportamiento de los estudiantes.

Basado a esta herramienta implementando LA pueden mejorar la educacion,
orientando y mostrando el camino para una progresion académica, Con respecto a
los docentes, estas herramientas colaboran en la caracterizacion de la trazabilidad
de los estudiantes, Tales como actividades explicitas se pueden referir a la
realizacion de tareas, exdmenes y con actividades implicitas se tienen los posteos
en foros, publicaciones, interacciones en linea, entre otros.

Tal y como lo describe el Instituto de la UNESCO (Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura.) la importancia que aplica en la
hermandad que se establece entre las herramientas tecnolégicas. La teoria y la
practica educativa. Por tanto, es necesario plantearse en los centros educativos de
trabajo la implementacion de una herramienta de esta envergadura para asi
mejorar el proceso de ensefanza - aprendizaje de los estudiantes universitarios.
Esta herramienta es capaz de traducir en indicadores cuantitativos los valores
cualitativos (Johnson L. , y otros, 2013), donde se pueden tomar masivas cantidad
de datos provenientes de incontables actividades como el tiempo dedicado a un
tema, la frecuencia de las publicaciones en foros y visitas, los documentos leidos
en linea, la participacién en los blog, entre otros.

Para el SPADIES (sistema para la prevencion de la desercion de la educacion
superior). Al analizar la informacion suministrada de las universidades se denota la
deserciéon por cohorte segun el nivel de formaciéon. Donde la cantidad totales de
estudiantes que ingresaron, los graduados solo terminan 50% de un 70% entre el
porcentaje de desertores como muestra la gréfica:
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Gréfica 1 Desercion Estudiantil en Colombia
Fuente: (Ministerio de Educacion Nacional)
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Para el Sistema Nacional de Informacion de la Educacion Superior (SNIES). Avala
estas herramientas para identificar por medio de sus cuatro fases oportunidades
de mejoramiento continuo en la educacion con los procesos, y procedimientos o
nuevos requerimientos de informacion. Una vez definidas las mejoras se procede
a los ajustes universitarios.

nelgeegg.:‘g:;de g4 Consolidacion de 'Y Validacion de } Auditorias de
informacion | informacion informacion A informacién

Mejoramiento Oportunidad en Calidad de la
del ciclo de la el reporte de la informacion
informacion informacion consolidada

Gréafica 2 Fases de Mejoramiento en la Educacion
Fuente: (Sistema Nacional de Informacién de la Educacion Superior)
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3.1

3.0 OBJETIVOS

Objetivo General

Desarrollar una herramienta de Learning Analytics que permita llevar las
estadisticas del proceso de aprendizaje en un aula y que faciliten las labores de
diagnoéstico, seguimiento en actividades de aprendizaje realizadas por el
estudiante.

3.2

Objetivos especificos

Investigar las diferentes métricas existentes de LA (Learning Analitycs)
tanto su manejo beneficios y ventajas.

Disefiar la plataforma y el prototipo funcional de la herramienta basados en
Learning Analytics y Web Analytics para una educacion mas personalizada
y monitoreada.

Implementar la herramienta y que haga el uso respectivo de LA con el
objetivo de usar mecanismos de soporte que le ayuden con el seguimiento,
diagnostico de los estudiantes.

Analizar las estadisticas de trazabilidad en el proceso de evolucion de la
evaluacion cualitativa del aula virtual.

Aplicar la herramienta LA con el objetivo de ensayar las funciones

implementadas y validar si realmente facilitan la labor de llevar un
seguimiento, diagndéstico del estudiante.
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4.0 DESCRIPCION DEL PROYECTO

4.1 INFORMACION GENERAL DEL PROYECTO

En este proyecto se evidencia la preocupacion por parte de las instituciones
educativas y de los docentes por buscar una nueva herramienta para la
orientacion y trazabilidad del estudiante por medio de un ambiente virtual con
herramientas tecnolégicas. Y aplicar nuevas estrategias al proceso de ensefianza—
aprendizaje, asi que implementadas las herramientas usando LA. Que permitan
llevar un control personalizado y/o individualizado del proceso de aprendizaje de
los estudiantes en entornos virtuales soportados por las tecnologias de (LA).

Tiulo: Herramient_a De Learning Anglytics Que Permita Llevar Las Estadisticas Del Proceso
De Aprendizaje En Un Aula Virtual
Investigadores Principales: Matia Carolma N'ﬁ.o Rivera
Jonathan Alejandro Ariza Taborda
Total de Investigadores (nimero): 2
Nombre del Grupo de Investigacion: épsilon
Linea de Investigacion: Software
Lugar de Ejecucion del Proyecto:
Ciudad: Bogota Departamento: Cundinamarca
Duracién del Proyecto (en meses): 12
Tipo de Proyecto:
Investigacion Basica: X ||nvestigacién Aplicada: |Desarrollo Tecnol6gico o Experimental:
Valor total del Proyecto: $ 14.763.700
Descriptores / Palabras claves: Educacién virtual, estadisticas de educacion, evaluacién personalizada

Tabla 1 Informacién General del Proyecto
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4.2 RESUMEN DEL PROYECTO

El presente proyecto de grado, pretende contribuir a la educacion virtual
inicialmente en los estudiantes universitarios. Una de las falencias que mas se
evidencian hoy en dia, es el seguimiento y monitoreo que llevan a cabo los
docentes en los ambientes virtuales de aprendizaje, en muchas ocasiones a los
docentes se les asigna espacios virtuales no solo de un aula, sino de varias y con
un numero significativo de estudiantes, ante esta situacion el docente no hace un
proceso de seguimiento personalizado del avance o dificultades que tienen sus
aprendices; se plantea entonces que mediante el uso de herramientas como
Learning Analytics (LA). Que le permitan a los docentes llevar una trazabilidad por
cada uno de sus estudiantes y de esta manera plantear estrategias o tomar
decisiones que permitan fortalecer el proceso de enseflanza—aprendizaje.

En ese nuevo proceso de ensefianza—aprendizaje (donde se pueden compartir
recursos tales como ideas, foros, opiniones, wikis, etc.), puesto que se genera una
enorme cantidad de informacion dado que se interactia con un ambiente virtual de
aprendizaje y con las demas personas.

Implementando esta herramienta de (LA), en su analisis de la informacién en
escenarios totalmente de aprendizaje, aportando herramientas que le ayuden a
dar un soporte al profesorado durante el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Hoy en dia el proceso de aprendizaje es plano, los profesores realizan un enorme
esfuerzo para emplear mas herramientas de Tecnologia de Informacion y
Comunicacion (TIC), promoviendo en el aula de clase los diferentes tipos de
aprendizaje, a través de la herramienta (LA); sera posible llevar una monitorizaciéon
de las preferencias de los estudiantes, asi como los puntos en donde presentan
mayor dificultad, ya que se tendra el control de todos los datos en tiempo real
estudiando asi el comportamiento de los alumnos entre ellas se analizara,
generard y guardara las estadisticas de todos los alumnos. De esta manera el
profesor tendra una herramienta que no solo le ayude a evaluar sino a
diagnosticar los estudiantes en riesgo interviniendo oportunamente; proveera al
estudiante con recomendaciones en relacién al material de estudio y actividades
de refuerzo propuestas. Detectara los temas en donde se necesite mayor
intervencién por parte del docente. (Harmelen & Workman, 2014).

El proyecto contempla tres etapas principales, la primera es la creacion del aula

virtual, la segunda el disefio de las bases de datos de la herramienta (LA) y por
altimo el Desarrollo de la herramienta.
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4.3 PLANTEAMIENTO DE LA PREGUNTA O PROBLEMA DE
INVESTIGACION Y SU JUSTIFICACION EN TERMINOS DE
NECESIDADES Y PERTINENCIA

¢De qué manera se puede mejorar los procesos de seguimiento virtual, y
determinar la trazabilidad de los estudiantes para la mejora del proceso de
ensefianza—aprendizaje por ende que el docente pueda medir las fortalezas y
debilidades de sus estudiantes a la par que encuentre herramientas para fortalecer
sus dificultades en el proceso de formacion virtual, mediante el uso de las nuevas
tecnologias virtuales?

Se debe resaltar la importancia del proceso de seguimiento y analisis en el
proceso de enseflanza, no solo porque es el mecanismo para dar pautas en
orientaciones académicas administrativas y de formacion; para que sus resultados
contribuyan a la toma de decisiones, mediante herramientas que les ayuden
adaptarlos a planes o recursos de formacién. Esta herramienta contribuye en el
andlisis y recoleccion de los datos generados en el aula virtual, definiendo metas
tanto para el estudiante como para el docente, ademas genera los Key Performed
Indicator (KPIs) o medidas claves de desempeiio y de esta manera poder
determinar los informes finales de evaluacion; con estos el docente podra generar
mejor los temas que se veran en el aula de clase presencial, guiado por los tipos
de aprendizaje de cada estudiante.

El Informe Horizon 2013 (Johnson L. , y otros, 2013), describe el andlisis del
aprendizaje como el "campo asociado a descifrar las tendencias y patrones de
grandes volumenes de datos educativos, 0 enormes conjuntos de datos
relacionados con los estudiantes, para favorecer el avance de un sistema de
apoyo personalizado de la educacion superior”.

El uso de técnicas de (LA) permite obtener una informacién que facilita la
adquisicién de un conocimiento mas profundo de los alumnos que usan sistemas
de ensefianza on-line y/o movil, lo cual permite personalizar el aprendizaje y que
se adapte a la evolucion de cada alumno (Martinez, 2013).

Para mejorar las herramientas que midan el grado de conocimiento de cada
estudiante, con mecanismos que ofrezcan informacién de niveles de competencias
en areas especificas a los docentes en cuanto a la situacion real de cada uno de
sus alumnos, se disefia un aula virtual donde la estrategia sea una evaluacion
cualitativa, en esta se medira las estadisticas de ingreso, las preferencias de
estudio y los temas en donde se presenten mayores riesgos.

El desarrollo de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC), en cuanto
a la evaluacion ha tenido su propia evolucion; se han logrado desarrollar campus
virtuales que reflejan los modelos y teorias psicométricas. Por ello, la idea del
presente proyecto es trabajar con técnicas de educacion personalizada y medicion
de preferencias en el desarrollo de un Sistema de Evaluacion Asistido por
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Computador, procesos que se emplean para ensefiar y aprender, con el fin de que
se adapte mejor a las caracteristicas de cada estudiante.

4.4 MARCO TEORICO Y ESTADO DEL ARTE

4.4.1 Introduccién

En el capitulo anterior se ha demostrado la necesidad de recoger y analizar la
informacion para el arduo trabajo relacionado con los estudiantes mediante la
herramienta de LA el cual facilita el proceso de ensefianza-aprendizaje y
adaptarlos a una vision mas amplia de las Learning Analitycs y varios conceptos
relacionados con las mismas.

El proyecto planteado esta basado en las tecnologias (LA), apoyadas en el
desarrollo de las TIC y los entornos virtuales de aprendizajes, el amplio desarrollo
de estas herramientas, han transformado la manera en la que los estudiantes
utilizan las plataformas virtuales tanto para educacion virtual como en los procesos
de formacién y aprendizaje y de una forma de obtener distintas tecnologias sobre
la informacién recopilada se aplican procesos basados en una toma de decisiones
en una construccién de modelos aprendizaje.

Los sistemas de analisis de datos se implementan en otras disciplinas, han sido
usados para la toma de decisiones, para hacer un seguimiento o concluir en un
diagnéstico, realizar planes de rehabilitacion, la técnica de (LA) ayudan igualmente
a resolver problemas de indole académico, asi mismo sirve para establecer
modelos asociados a distintas competencias, es aca donde se comienza a formar
el concepto de (LA).

El andlisis cientifico que aplica el analisis interdisciplinario en la educacion
mediante LA. Son dos fuerzas mayores: una es la propiamente académica que es
la que extrae los datos para interpretarlos para lograr una mejora académica, la
otra es donde el estudiante aprende de forma autbnoma y sin limite y continto sin
barreras con un total seguimiento al momento de una retroalimentacién de sus
logros y de la trayectoria que ha tomado.

A continuacion el presente proyecto de investigacion involucra la descripcion de lo
que conlleva definiciones, beneficios, caracteristicas de Learning Analytics.

4.4.2 Learning analytics (LA)

Es también llamado analisis de aprendizaje, se presentan a continuacion algunas
definiciones de LA:

e Segun George Siemens (Trujillo, 2016)el analisis del aprendizaje es el uso
de datos inteligentes, datos producidos por los estudiantes y modelos de
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analisis para descubrir informacién, conexiones sociales, predecir y
asesorar sobre el aprendizaje.

e Para NMC Horizon Report (Johnson L. , Becker, Estrada, & Freeman,
2014), Learning Analytics utiliza el andlisis de datos para informar de las
decisiones tomadas en cada sector del sistema educativo, generando datos
sobre el rendimiento de los estudiantes para proporcionarles un aprendizaje
personalizado, pedagogias y practicas adaptativas, e identificar los
problemas de aprendizaje a tiempo para que se puedan resolver.

e Por otra parte, segun Congreso 2011 Learning and Knowledge Analytics
(Gonzalez F. , Blog de Fernando Santamaria, 2012), el analisis del
aprendizaje es la medicion, recopilacion, andlisis y presentacion de datos
sobre los aprendices y sus contextos, a efectos de entender y optimizar el
aprendizaje y el entorno en que se produce.

El LA busca mejorar cada dia mas el aprendizaje y las formas de ensefianza, para
los estudiantes, pude ser de gran ayuda recibir informacion acerca de sus
desempefio y del mismo proceso de aprendizaje asi dandose a conocer cuéles
serian sus debilidades y fortalezas, la disponibilidad de toda esta informacién
sobre el rendimiento de los estudiantes le puede ayudar para en la gran
planificacion de sus propias actividades, mientras que los docentes o el cuerpo
profesorado se enfrentan diariamente a la toma de decisiones.

4.4.3 Analisis del aprendizaje como campo de conocimiento

En el analisis acerca del aprendizaje existe un variable indispensable como el
aprendizaje personalizado como el uso del andlisis de aprendizaje frente a
distintas premisas. Como el profesor, el alumno, y la teoria.

e El profesor: aplicando la técnica de LMS, les da una puerta para ver el
grado de compromiso que adquiere que tiene el estudiante referente al
proceso de aprendizaje.

e El aprendiz: en este analisis el estudiante no solo ve los recursos
disponibles y ya conocidos o muy populares sino también recibir
predicciones de futuros recursos fiables y a través de ARS (analisis de
redes sociales). Para implementar mejor su conocimiento.

e La teoria: analizando factores la edad digital se debe de tener en cuenta
para que para el aprendizaje conectivista como dice George Siemens
(Gonzalez F. , Blog de Fernando Santamaria, 2007) el cual es buen soporte
para seguir indagando:

“El aprendizaje es el proceso de creacion de redes. Los nodos son
entidades externas que podemos usar para crear una red. Los nodos
pueden ser personas, organizaciones, bibliotecas, libros, periddicos, bases
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de datos o cualquier otra fuente de informacion. El acto de aprender (las
cosas aqui son un poquito dificiles y delicadas) consiste en la creacion de
una red externa de nodos, en la que conectamos y modelamos informacién
y fuentes de conocimiento,”

4.4.4 Objetivos de Learning Analytics

Learning Analytics también puede implementar el método de (Comprehensive
Training Model of the Teamwork Competence) que significa que permite el
seguimiento, la formacion y evaluacion individualizada de competencia en trabajo
en equipo durante toda su etapa de aprendizaje pero lo que realmente se pretende
mejorar es el aprendizaje de los estudiantes, brindar informacion de sus propios
hébitos, reducir el abandono en los estudiantes y la gran motivacion a la hora de
tomar una decision, aportar y promover analisis acerca de situaciones hipotéticas
utilizando la toma de decisiones, ademas ayuda a una transformacion de los
procesos de evaluacion y de aprendizaje.

4.45 Propositos de Learning Analytics

Dentro de los propésitos del LA se encuentran el analisis de los datos, mediante el
registro y estudio de los indicadores tanto de los estudiantes como de los
profesores, para realizar esta analitica se tienen diferentes niveles de y fases de
tiempos sobre la analitica de aprendizaje los cuales son:

e Nivel 1 Explicar :
Fase 1: visualizacion de los datos
Tiempo presente y pasado
Responde a la pregunta ¢ Qué ha pasado? Y ¢Qué esta pasando?

e Nivel 2 Diagnosticar:
Fase 2: analisis de las visualizaciones.
Tiempo presente y pasado
Responde a la pregunta ¢COmo y porque paso? Y ¢Coémo y porque Qué
esta pasando?

¢ Nivel 3 Predecir:
Fase 3 interpretacion de analisis
Tiempo futuro
Responde a la pregunta ¢ Qué puede pasar?

e Nivel 4 prescribir:
Fase 4 interpretacion de las predicciones o andlisis
Tiempo presente y futuro
Responde a la pregunta ¢(Cémo podemos actuar? y ¢Como prevenir lo
negativo? Y ¢ Como potenciar lo positivo?
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(Filva, Eduliticas Analitica del aprendizaje, 2015)

Fase 4: Interpretacion de
las predicciones o analisis PR

Fase 3: Interpretacion de

analisis Predecir ! .

Fase 2: Analisis de las
visualizaciones

Fase1: Visualizacion Explicar
de los datos

Grafica 3 Propdsitos de la Analitica de Aprendizaje
Fuente: elaboracién propia

La utilizaciéon del LA cumple un propésito muy firme en especial en la educacion,
con esta podemos entender mejor la importancia de la educacion virtual, dando
mejores herramientas a los docentes; pero para esto se deben realizar y entender
los siguientes pasos:

Definir objetivos: Convertir los datos en conocimiento, la educacion virtual
permite llegar a mas personas, pero esta debe ser de igual calidad a la
presencial, para esto el LA permite generar informes de los estudiantes, a
través de herramientas como mineria de datos, big data y estadisticas de
sitios web.

Tal como lo plantea Baker el primer paso es obtener los datos que en no
son mas que simbolos, caracteres sin mucho sentido. La informacién por su
parte es capaz de responder a preguntas como quien, qué, cuando y
donde. A través del analisis y sintesis esa informacién se convierte en
conocimiento de este modo se contestan a las preguntas por qué y cémo.
Finalmente, cuando este conocimiento se proyecta en acciones se
transforma en sabiduria (Elias, 2011)

Recolectar datos educativos: El proceso de recoleccion de datos también
comienza en los datos crudos, estos son las horas de estudio, el material
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gue consulta el alumno, y al analizar se convierte en registros, tal como se
muestra en la gréfica:

PF;l(erc])tr?]Séttlgr Analitica del Aprendizaje
Tipo de | ¢ Pasos e Horas de estudio
dato crudo | e Velocidad e Visualizaciéon de un recurso educativo
e Fecha multimedia
e Accesos a un recurso educativo
e Tarea entregada Si/No
e Calificacién de unatareade lab
e Fecha de la tarea, visualizacion o
acceso
Herramienta | ¢  Giroscopio |e Registros de acciones en el Entorno
de e GPS Virtual de Aprendizaje (EVA)
recoleccion e Plugins de recoleccién de datos del
de datos EVA
e Herramientas externas al EVA como
google Analytics

Tabla 2 Proceso de recoleccidon de datos Learning Analytics
Fuente: (Filva, Eduliticas Analitica del aprendizaje, 2015)

Analizar datos recolectados: Se comienza con analizar los numeros
puros, tales como numero de veces que se visualiza un contenido, el
tiempo que un usuario permanece viendo un video, el nUmero de veces que
el usuario accede al sistema, el tiempo de permanencia en el sistema. El
analisis de datos lleva a comprender mejor lo que esta sucediendo en el
proceso formativo pero también facilita la toma de decisiones vy
recomendaciones con caracter predictivo. Tal como lo plantea (Martin,
2013) en su articulo Learning analytics — Andlisis del aprendizaje, el andlisis
de datos se realiza para comprender el proceso educativo y de esta
forma el docente pueda tomar decisiones y recomendaciones de manera
oportuna.

Actuar segun conclusiones: El poder de la informacién cada dia es muy
grande, empresas como IBM, Microsoft, Moodle, Blackboard estan
utilizando el LA para dar mejores productos a sus usuarios, en el articulo de
(Calvo, 2015) Learning Analytics. Dar sentido a los datos educativos, se
plantean las siguientes preguntas:

“¢ Es posible predecir el fracaso o éxito de los estudiantes? ¢ Puede
cada alumno aprender a su ritmo de aprendizaje? ¢Se pueden
personalizar los contenidos? ¢Se puede detectar el talento y
potenciarlo desde la escuela? ¢Se puede estudiar con un tipo de
material educativo adaptado a las necesidades del alumno?”
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Tanto la utilizacion del LA como el Big Data hacen que estas preguntas se
puedan contestar de manera afirmativa, el docente al recibir los resultados
de la interaccion de los alumnos en la plataforma mejorara no solo el nivel
de cada uno de ellos, sino del desarrollo de la materia. De esta manera con
la utilizacion de un recurso que cada vez esta siendo utilizado como son las
plataformas educativas, aplicaciones moviles y el e-learning la desercion
estudiantil podra bajar.

Recoleccion de Actuar segun
datos educativos \ conclusiones
Definir Objeti
[e |n.|r = wosﬂ [Analizar datos ] ‘
metricas

recolectados

Grafica 4 Propdsito de Learning Analytics
Fuente elaboracion propia

4.4.6 Pasos o etapas al aplicar Learning Analytics

1. Medir: en este paso se miden las iteraciones de los alumnos dentro de
un ambiente virtual de (LA) que nos permiten medir los siguientes
pardmetros.

Comportamiento del alumno: se hace estrictamente referencia en
que los alumnos tengan eficiencia del aprendizaje, el tiempo total de
los estudiantes han estado estudiando o el compromiso de todas sus
competencias y actividades.

El rendimiento de sus actividades: en este punto se encuentra
informacion del rebose de cada tarea o actividad de aprendizaje, de
como optimizar la eficiencia del compromiso de sus aciertos y
errores cometidos.

El desarrollo de las competencias: se mide la informacion de los
pensum, curriculum. Que gracias a este aporte se logran simples
reportes pero ademas con gran informaciéon para optimizar el
proceso de aprendizaje de los alumnos.

Iteraciones: son los datos
Métricas: = datos educativos
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2. Recolectar enormes cantidades de informacién y cantidades de
datos: Dentro de este paso se encuentra tres métodos de los cuales
son muy importantes los cuales deben de aplicarse dentro de los
siguientes:

Off-line: es el que analiza los datos historicos los cuales permiten descubrir
patrones que permitan implementar, mejoras en el proceso de recoleccion de
datos.

On-line O En tiempo real: igual que el anterior analiza los datos pero que se van
generando en el momento con la finalidad de mejorar o incluir la experiencia de
los usuarios a la hora que accedan al sistema, para tomar decisiones y no para
usuarios posteriores.

Enfoque mixto: en este enfoque solo se unifican los dos métodos anteriores que
lo que hace es la combinacién de estos dos métodos permite dejar los rastros de
los estudiantes que pueda recomendar mejoras acerca del aprendizaje.

3. Analizar los datos e Interpretar la informacion y obtener los resultados que se
necesitan para saber que esté sucediendo con los estudiantes y de este modo
tomar decisiones que faciliten su aprendizaje.

4. Concluir y hacer uso de la informacién, dentro de esta se encuentra los
distintos propdsitos:

e Personalizacion y adaptacion: el sistema puede usar sefiales para
personalizar o cambiar el sistema para alumno concreto.
e Evaluacion (assessment): se apoya en realizar una
evaluacion formativa y retroalimentaria.

5. Actuar: Uno de los pasos mas importantes del LA, ya que el docente puede
ver las falencias presentadas en los estudiantes a nivel individual y grupal, en
este paso se realizan:

e Evaluaciéon de las estadisticas: Supervision del Docente del aula
virtual.

e Marcar la diferencia para destacar el rendimiento del alumno:
Evaluacion tanto cualitativa, cuantitativa, social e individual.

e Generar nuevos modulos educativos: Evaluacion personalizada.
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4.4.7

4.4.8

TR

Grafica 5 Pasos o etapas al aplicar Learning Analytics
Fuente: elaboracion propia

Niveles de Learning Analytics

Entre ellos se encuentran

Descriptivo: permite extraer el mayor nimero de datos permite conocer
que esta pasando? En ciertos comportamientos como: aprobacion,
reprobacion, abandono, o continuidad.

Diagnoéstico: después de obtener la informacion de lo que esta pasando.
Determina por qué sucede?, o por qué esta sucediendo?

Predictivo: este evalla que va a pasar 0 que pasaria el cual se analiza si
el resultado se aplica mejorara o empeorara los elementos detectados.
Prescriptivo: que deberia hacer? El resultado esperado mejoraran.

FPor gue
Sucedio?

QDue aesta
pasando?

Que debo
Hacer?

Gréfica 6 Niveles de Learning Analytics
Fuente elaboracion propia

Marco (Framework) de Learning Analytics

Este marco esta conformado por seis dimensiones iniciales cada una de esta
cuenta con instanciaciones que se ejemplifican el cual se utilizan para categorizar
nuevos items de debate, blogs y recursos del aprendizaje
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B T

Grafica 7 Marco de Learning Analytics

Fuente: (Gonzalez F. , Blog de Fernando Santamaria, 2012)
Las seis dimensiones son:

1). Stake Holders: existen dos grupos que son los titulares de los datos y los
clientes delos datos donde los titulares de los datos son las acciones de las
personas que estan siendo analizadas mientras que los clientes de datos son los
que en parte benefician el analisis de los datos generados.

Un ejemplo podemos asociarlo con el docente quien seria los clientes de los datos
y poder ver cdmo van sus estudiantes donde los estudiantes son su propia
informacion.

Objetivos de Learning analytics

Es importante disefiar el proceso de analisis teniendo los objetivos bien claros,
existen dos tipos de objetivos los cuales son los predictivos y los reflexivos. Los
predictivos permiten si varian factores que sucede afectaran el aprendizaje los
reflexivos permiten al estudiante conocer sus fortalezas y debilidades con el
objetivo de mejorar, motivar, corregir, y encontrar la mejora continua.

Datos educativos de Learning Analytics:

Conjunto de datos educativos fundamentales para el andlisis del aprendizaje por
ende existe un conjunto de tipos de datos educativos los cuales son muy
importantes tales como:

e Datos personales: se recopila la informaciéon del individuo tales como
nombre, direccion, direccion, edad, ya sea por parte del docente o por el
estudiante.

e Datos de iteracion: datos sobre el individuo en un sistema. Incluyen
mensajes, foros, recursos compartidos chat.

e Datos de navegacion: datos de navegacion del estudiante del usuario en
el sistema que enlace siguido mapas de calor y mapas de riesgo.
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4.4.9

Datos relacionales: son las conexiones en relacién con el individuo tales
como amigos, seguidores, aplicando las técnicas (ARS) analisis de redes
sociales.

Datos de contexto: son los datos que se muestran en el contexto en
donde se encuentra actualmente el individuo, datos de sensores
(movimiento, velocidad. etc.).

Datos textuales: textos creados por los aprendices los cuales son
evaluados a partir de técnicas de mineria de datos o Text Mining los cuales
rigen politicas de seguridad y privacidad.

Apertura de los datos

Es importante para compartirlo para los probar y confirmar los distintos
experimentos en diferentes entornos. Entre ellos la anonimizacion el cual es
el intercambio de datos los cuales cuenta con unas técnicas de intercambio
de datos los cuales son:

Formato de datos: estos formatos son facil de compartir y de reutilizar
Historial de la versidn : es un cambio de datos en el tiempo

Descripciéon de los datos : propésito de la recoleccion de un conjunto de
datos

Meta informacién: son una coleccion de datos tales como autor,
herramienta de colector las cuales ayudan a la busquedas en bases de
datos (Gonzalez F. , Blog de Fernando Santamaria, 2012)

Aplicacién de Learning Analytics

Permite obtener patrones que mejoran o redisefian los procesos de
ensefianza —aprendizaje y personalizar o abrevia los factores negativos
Donde los datos de los estudiantes tales como:

Asistencias

Horarios de clases ayudas de tutorias

Calificaciones

Datos socioecondmicos (ingreso mensual de los padres etc.)

Comida dela cafeteria
Frecuencia de contacto con los docentes
Tiempo en que se demora en un tarea (dentro y fuera de la clase)

Datos de redes sociales, blogs plataformas de aprendizajes (Moodle,
blackboard, etc)

Iteracion y relacion de los estudiantes entre estudiantes y docentes
Foros y debates
Frecuencia de acceso a sitios, revision de links
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4.4.10 Analisis de métodos de aprendizaje

Como cabe destacar que el método respectivo elegido (teoria, tecnologia,
algoritmo) y determinara los resultados complejos y relacionados con el sesgo

Restricciones: son los que se limitan del beneficio del andlisis del
aprendizaje miden los niveles de tolerancia.

Requisitos legales: es la proteccion de datos y de la privacidad tanto de
derechos de autor el cual es un principio fundamental ante la sociedad.
Etica: en Learning Analytics se dice que puede dar prejuicios y
discriminaciones la cual no hay forma de proteger la toda la informacién de
una persona que sufre una presion al poder manipular informacién
Competencias: La evaluacion de los resultados presentados, que a
menudo se sitlan en una interfaz agradable y brillante, no es facil, pero
para Learning Analitycs las competencias son clave fundamental vy
necesarias para el uso beneficioso del andlisis del aprendizaje estan las
siguientes: Pensamiento critico, autodireccion y auto aprendizaje.

4.4.11 Métodos de analisis del aprendizaje

El método es tan solo es un enfoque Tedrico y Técnico-Practico el cual se
basa en el proceso de:

Tecnologias: dentro de esta se encuentra, la mineria de datos, el
aprendizaje automatico, estadistica, dentro de estas se encuentran las
teorias y algoritmos.

Teorias: se habla de diferentes clases de teorias de pedagogia los cuales
actlan o proceden como las siguientes teorias.

Teorias del caos: o también llamada la teoria del caos como asegura
(Zapata-Rios) en el documento citado se analiza el resto de caracteristicas
del aprendizaje y de la naturaleza del conocimiento y de la ciencia en la era
del “caos y de la complejidad”. Las alegaciones son aceptadas
exclusivamente como atribuibles a Siemens por Downes (2012c).

El Conectivismo: El conectivismo (Siemens, 2005 y 2006; Downes, 2006 y
2007) se define como una teoria del aprendizaje para la era digital y es, sin
duda, la teoria que mayor impacto ha tenido en los ultimos afios en la
educacién online y, en general, en el uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion en el aprendizaje.

Teoria del actor-red: Siemens (2005): el aprendizaje puede residir en un
dispositivo no humano. Asi, el conectivismo se coloca en el contexto de la
teoria actor-red, al identificar las barreras indiscriminadas y traslapadas
entre objetos fisicos, convenciones sociales y ejemplificaciones hibridas de
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ambos, como se definen en las aplicaciones iniciales y evolucionadas en la
vida real (Latour, 1993).

e Algoritmos: estos son La conectividad de variables, conectores, formulas
matematicas dentro del andlisis del aprendizaje es importante destacar la
participacion de otras tecnologias tales como la mineria, de datos
estadistica.

4.4.12 Instituciones educativas que aplican Learning Analytics

Esta herramienta se han aplicado a grandes plataformas o aulas virtuales se
Presentan las siguientes instituciones universitarias en donde se ha aplicado
Learning Analytics en entornos de educacion superior virtual:

e Universidad de Columbia: Esta universidad proporciona un curso on-line
atreves de plataformas como son coursera aplicando los diferentes
métodos para extraer y modelar la cantidad de datos en aumento de sus
estudiantes.

e Universidad Capella: Esta universidad aplica mapas de calor y de
competencias inculcandole al alumno en que parte esta y que le falta por
cursar, ademas le indica en que zonas debe de concentrarse mejor y
disponer mejor esfuerzo en la actividad que lleva acabo.

e Universidad de Michigan: Utiliza una técnica como aprendizaje estudiantil
y Analisis en Michigan (SLAM) — gradecartf es un sistema de estrategias de
juego para animar la participacién de los estudiantes y seguir motivandolos
en el proceso de aprendizaje.

e Universidad de Purdue: Utilizaron un sistema llamado Course Signals
(curso de sefiales) atreves de la mineria de datos analiticos incluye la
cantidad de puntos obtenidos durante el curso y el tiempo estimado en que
el estudiante se encuentra conectado al aula virtual.

e Universidad de Wollongong: Utiliza un sistema llamado SNPP (Social
Networks Pedagdgica Practice), la cual permite a los docentes detectar que
de los usuario puedan ver lo que han publicado en la red, con una
adaptabilidad como es el SNAPP (Social Networks Analytics end
Pedagogical Practices). Analisis de redes sociales y practicas pedagogicas,
ademas permite ver el estado actual de participacién del curso y mirar la
trazabilidad del estudiante.

e Universidad RMIT: Expone un grupo de trabajo llamado Planet
(Professional Learnning Analytics Network for Engagement end Teaching).
Profesional andlisis de aprendizaje de red para la participacion y docencia.
Este grupo se centra en proporcionar un mayor analisis académico basado
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en informes ciclicos especialmente para la institucién educativa, por ende la
institucién proporcionara la supervision de los derechos y responsabilidades
derivados de los sistemas.

e Universidad de Northern Arizona: Utiliza un curso llamado GPS el cual es
un sistema de retroalimentacion que permite al docente dar indicaciones
positivas, negativas o neutral el seguimiento del curso virtual ademas utiliza
un sistema llamado Academic Early Alert end Retention System. Ya que es
orientado a los estudiantes dado que conserva los contenidos 0 recursos
que le ayuden para el proceso de aprendizaje.

e Universidad de Colorado Denver: Participa en un programa llamado
Student Tracking Early Alert Retention System (STEAR). Es una alerta
temprana lo que acontece que los docentes pueden emitir una alerta, si se
sienten preocupados por la habilidad de un estudiante para aprobar o
reprobar el curso. Y que necesite asistencia personalizada.

4.4.13 Big Data y Educational Data Mining (EDM)

Dentro de la recoleccion de los datos depende de unas buenas practicas y
una buena organizacion y manejo mejorable de los datos que es un factor
inequivoco en el éxito de estas grandes cantidades de informacién. Ya que
previene errores y/o identificar patrones erroneos. Learning Analitycs y Big
Data ya que apoya a las herramientas, procesos, procedimientos el cual
permite manipular enormes conjuntos masivos de informacion (Data
Mining, DM).

Tiene como privilegio mejorar la ensefianza y de construir con buenas
practicas un eficiente proceso de ensefianza—aprendizaje.

e Analiticas de Aprendizaje

Surge la necesidad de medir, analizar, la formacion que genera el proceso
de aprendizaje se logran utilizar técnicas visuales para estudiar la
periodicidad temporal de actividades del estudiante tales como el acceso a
lecturas publicaciones y todos los recursos del aula.

e Seguimiento, Diagnostico y Evaluacién

Surge la necesidad de medir, analizar, la formacion que genera el proceso
de aprendizaje se logran utilizar técnicas visuales para estudiar la
periodicidad temporal de actividades del estudiante tales como el acceso a
lecturas publicaciones y todos los recursos del aula.

Dentro de estas se destacan los siguientes parametros como son:
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e Seguimiento: Se basa principalmente en la obtencion de informes
acerca de su actividad y su respectiva evolucion el cual puede ser
individual o colectivo.

e Diagnostico: Nos permite analizar y descubrir como se viene
desarrollando tales actividades del estudiante.

e Evaluaciéon: Tiene una similitud con el diagndstico pero con la
calificacién de su trazabilidad con la que se mide el esfuerzo y la
efectividad de su trabajo y de su proceso de ensefianza-aprendizaje.

4.4.14 Learning Analytics en la Educacion

Una nueva generacion de estudiantes, necesita nuevas tecnologias para mejorar
la educacion, el uso e implementaciéon de (LA) en la educacién sirve para
recolectar los datos producidos por el aprendiz usando datos inteligentes y
modelos de analisis se puede descubrir informacion y conexiones sociales de esta
manera las aulas virtuales dejan de ser simples instrumentos lejanos y se
convierten en herramientas para fomentar un proceso de aprendizaje mas
complejo en el que se pueda predecir y asesorar de manera oportuna.

El andlisis del aprendizaje se superpone con varias areas de investigacion
similares, como son la mineria de datos educativos, el Machine Learning,
Inteligencia empresarial (Business Intelligence) o los analisis de redes sociales
(SN y SNA), cuyo objetivo principal tal como lo expone (Alcalde, 2015) es el de
hacer la informacién visible para los usuarios, ya que no solo almacenan los
perfiles y las contribuciones que introduce el usuario, sino también una gran
cantidad de datos de registro que cubren las interacciones del usuario con el
sistema.

Pero estas interacciones generan gran cantidad de datos, lo que se conoce como
BigData, que puede ser entendido como aquellos datos cuya compresion requiere
que busquemos técnicas mas avanzadas para el andlisis y almacenamiento que
las existentes en el momento. (Jacobs, 2009, pags. 36-44)

Un buen ejemplo del porqué se utiliza BigData son las plataformas educativas o
(LMS), debido a que todo alumno deja un rastro en el sistema, este rastro lo
constituye toda accién que realiza en el aula virtual, para esto se necesitarian
técnicas avanzadas de analisis de los datos, y en el contexto del aprendizaje se
podria hablar de Analitica del Aprendizaje (LA), Analitica Académica (Academic
Analytics — AA) o Mineria de Datos Educativos (Educational Data Mining — EDM).
(Conde Gonzalez, 2013)

De acuerdo a (Shum & Ferguson, 2012), la primera mencion del término Learning
Analytics data del 2000, Pero se trata como algo marginal derivado de los
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principios de la Inteligencia Empresarial (Bussiness Intelligence) y la Mineria de
Datos (Data Mining) aplicados a los sistemas de gestion de informacion relativos al
campo educativo.

Con esta enorme cantidad de datos se puede valorar el presente y el futuro de la
educacion, tal como lo hacen las siguientes herramientas:

1. Klass Data:

Hoy el aprendizaje real pasa en cualquier lugar y tiempo, ya el aprendizaje
estd muy lejos de ser solo cuestion de libros, hoy cualquiera que tenga
acceso a internet puede hacerlo. El estudio del (LA) de esta pagina se
centra en realizar el seguimiento de todas la interacciones que tenga el
estudiante con las herramientas digitales, apps y software. SmartKlass es
un sistema multiplataforma, de cédigo abierto, que utiliza soluciones (LA)
para generar graficas, directamente embebidas en el propio Learning
Management Systems (LMS) del aula virtual.

Su propdsito principal se centra en tres dimensiones trabajo individual,
colaborativo y resultados. Ademas de revisar la evolucion en escalas de
bueno, aventajado o con dificultades, enviando alertas y mensajes para que
el profesor pueda tomar medidas. Como estudiante se puede ver el propio
desempefio y compararlo con el grupo.

Las ventajas que ofrece SmartKlass a los profesores es que van a tener
una nueva dimension de facil entendimiento e informacion invaluable en
tiempo real acerca del proceso de aprendizaje de sus estudiantes.

Asi mismo las ventajas para el estudiante es que pueden acceder a las
estadisticas en cualquier momento y ver la evolucion de sus cursos, pero
sobre todo recibir retroalimentaciones de sus profesores en menor tiempo.
Finalmente las ventajas que puede tener la institucion educativa, es la de
ver un panorama general e individual relacionado a los cursos, el
dinamismo del mismo y las acciones tempranas realizadas por los
docentes. (Klass data, 2014)

2. Sakai:

Es un (LMS) avalado por las mejores universidades del mundo vy
respaldada por una amplia comunidad de expertos. Al ser una plataforma
Open Source esta en constante ampliacion y mejora, cubriendo de esta
forma las nuevas necesidades que surgen en el mundo del e-learning.
(Sakai, 2010)

La plataforma Sakai permite crear sesiones de acuerdo al grupo de
investigacién. Sus principales funciones son la de recibir la informacién
sobre los programas y actividades, recibir informes del material utilizado,
participaciones de foros y tener acceso en linea a tareas y examenes.
(Gomez, 2010)
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El Proyecto Sakai tiene como objetivo crear un entorno de colaboracion y
aprendizaje para la educacidon superior, que pueda competir con sus
equivalentes comerciales Blackboard / WebCT y que mejore otras
iniciativas de Cddigo Abierto como Moddle. El Proyecto Sakai esta
trabajando en la elaboracion de un software educativo de cédigo abierto.
Este proyecto tiene su origen en la Universidad de Michigan y en la
Universidad de Indiana, a las que se unieron el MIT y la Universidad de
Stanford, junto a la Iniciativa de Conocimiento Abierto (OKI) y el consorcio
uPortal. (Comparativa Plataformas, 2012)

Engagement Analytics Plugin:

Provee informacién acerca del progreso del estudiante mediante un rango
de indicadores. Tal como el nombre lo sugiere la plataforma provee
retroalimentacion en el nivel de compromiso del estudiante, refiriéndose
este compromiso a la realizacion de las actividades. El plugin fue
desarrollado como parte de un proyecto de puntos de innovaciéon fundado
por la universidad Monash, gerenciado por Dr Phillip Dawson y programado
por Ashley Holman y Adam Olley.

De acuerdo a (Dawson, 2012) la intension de implementar un block que los
profesores puedan afadir a los cursos de Moodle es para proveerles de un
pantallazo de cuales estudiantes estan en riesgo.

El block de Engagement Analytics incluye blocks y reportes que solo
pueden ser vistos por los profesores o superiores.

Learning Analytics Enriched Rubric:

Es un método de clasificacion avanzada utilizado para la evaluacién basada
en criterios. El proceso de clasificacion es donde Learning Analytics
Enriched Rubric realiza su magia. El andlisis de los datos de los archivos de
registro se lleva a cabo con el fin de que todos los criterios enriquecidos de
forma automatica pueden ser evaluados y el nivel de criterio
correspondiente obtiene un valor. El evaluador puede proporcionar
comentarios opcionales y, simplemente hacer clic en "Guardar”" o "guardar
el préximo grado" en orden del grado de un estudiante. Dentro del
formulario de evaluacién, el usuario ve todos los criterios enriguecidos con
el punto de referencia de muestra y el nivel apropiado elegido para cada
uno. Si el procedimiento de evaluacion de enriquecimiento tuvo éxito, en
cada criterio, el usuario puede ver el icono de comprobacion del nivel
enriquecido cuyo valor se corresponde con el punto de referencia de
acuerdo con el plan de estudio. (Moodle, 2013)
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5. Intelliboard:

Ofrece analitica y servicios de reportes para las comunidades de educacién
e instituciones que usen la plataforma Moodle. Intelliboard extrae los datos
estaticos recolectados en Moodle y presenta una data rica en gréaficas y
formatos de reporte. Con el poder de convertir estos datos analiticos en
informes simples y faciles de leer, IntelliBoard.net se convierte en la
herramienta principal de informacion. (Intelliboard, 2014)

6. Khan Academy:

Ofrece ejercicios de practica, videos instructivos y un panel de aprendizaje
personalizado que permite a los alumnos aprender a su propio ritmo, dentro
y fuera del salén de clases, por medio de una tecnologia novedosa y
adaptable como (LA) que identifica las fortalezas y las lagunas de
aprendizaje. Estan asociados con instituciones como la NASA, el Museo de
Arte Moderno de Nueva York, la Academia de Ciencias de California y el
Instituto  Tecnologico de Massachusetts para ofrecer contenido
especializado. (KhanAcademy, 2016)

4.4.15 Ambientes Virtuales de Aprendizaje
Transformar los procesos de ensefianza—aprendizaje implica:

Una nueva concepcion de lo educativo, una propuesta clara para el disefio de los
Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA). Una revision y una adecuada préactica
del docente cuando el AVA esta en desarrollo y una revisién de los apoyos y
elementos adicionales, que favorecen o dificultan el logro de los objetivos
educativos. Para lograr esta transformacion se han desarrollado diferentes
plataformas de aprendizaje como son las Learning Management System (LMS),
debe permitir interaccién y trabajo colaborativo a los actores del proceso de
enseflanza—aprendizaje a través de un disefio de entornos de aprendizaje
colaborativos, lo cual facilita el seguimiento y experiencias, Para esto se
desarrolla a su vez una serie de estandares en los cuales se destacan los
siguientes:

e Sharable Content Object Reference Model (SCORM). Desarrollado
por Advance Distributed Learning (ADL).

e Instructional Management System (IMS). Desarrollado por Global
Learning Consortium.
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e Auviation Industry Computed Based-Training Comitee (AICC).
Desarrollado por .Aviation Industry CBT.

4.4.16 Sistemas Hipermedia Adaptativos

Los SHA (Sistemas Hipermedia Adaptativos) son sistemas basados en hipertexto
que tienen la capacidad de ajustar su funcionamiento a las metas, tareas,
intereses y otras caracteristicas de los usuarios o grupos de usuarios (Brusilovsky
& Maybury, 2002). La idea fundamental en los SHA es la necesidad de conocer las
particularidades de quien usa el sistema y de esta manera poder ofrecerle un
material acorde a sus caracteristicas en un dominio especifico. Esto implica
determinar qué caracteristicas se tendran en cuenta para el modelo, como se
representardn dichas caracteristicas, como se actualiza el modelo de usuario y
gue adaptacion se aplicara de acuerdo al modelo del usuario y al dominio en el
que se esta trabajando.

Para (Brusilovsky & Maybury, 2002) los rasgos de adaptacion mas populares
modelados dentro de los diferentes tipos de sistemas adaptativos como son el
conocimiento del usuario, sus intereses, objetivos, la experiencia previa, los
rasgos personales que identifican a cada individuo y el contexto de trabajo. Los
Sistemas Hipermedia Adaptativos (SHAs) se han convertido en una de las
opciones con mas futuro dentro de los sistemas hipermedia, sobre todo en el
mundo de la educacion por computador. Entre las plataformas que hacen uso de
las tecnologias los SHA a han evolucionado a un enfoque mas educativo,
generando los Sistemas Hipermedia Adaptativos Educativos (SHAE) entre estos
se destacan, los siguientes:

e ALFANET: Active Learning For Adaptive internet: Plataforma que permite la
interaccidbn con otros usuarios, ya que sugiere usuarios para contactar,
mide el nivel de participacibn en una conversacion grupal, si muestra
iniciativa, si responde ciertos mensajes, fecha de interaccion, recurso
accedido, operacioén realizada, interaccién; tiempo de lectura de mensajes,
paginas visitadas. (Active Learning for Adaptive Internet)

e SIETTE: Spansih translation of Intelligent Evaluation System using Test for
TeleEducation: Es una Sistema desarrollado en la web, que permite
articulos bancarios y la entrega de pruebas. Esta basado en la teoria
clasica de los test (TCT), la teoria de respuesta al item (TRI), y pruebas
adaptativas de computador (PAC), Siette puede usarse como una
herramienta de aprendizaje colaborativo. También puede ser usada como
una herramienta de valoracion integrada dentro de sistema de tutor
inteligente (STI), o conectado a un Sistema de Gestion de Aprendizaje
(LMS), como Moodle. (Siette).
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LON-CAPA: Es uno sistema de gestion de cursos y soporte de aprendizaje
usado en la Universidad del Estado de Michigan. Se basa en el nimero
total de respuestas correctas, numero de intentos para alcanzar la
respuesta correcta, promedio de intentos, nimero de éxitos en el primer,
segundo, y entre el tercer y el noveno intentos, tiempo para resolver los
problemas, entre otros. Clasifica un estudiante en un grupo para predecir su
ejecucion (nota). No dirige acciones de personalizacion al grupo como
unidad. (The Learning Online Network with CAPA).

TADV: TeacherADVisor. Utiliza seguimiento de los datos de los estudiantes
para construir grupos de estudiantes, y modelos de clases para generar
consejos que resaltan las situaciones importantes para los instructores y
recomienda retroalimentacion para ser enviadas a los estudiantes. Lleva un
control de fecha de acceso, el tiempo de cada interaccion, el tipo de
informacion accedida, la actividad realizada y el resultado cuando resuelva
una evaluacion. Determina el nivel de conocimiento en funcién del tiempo
de lectura empleado en un objeto de aprendizaje. (Teacher Advisor).

Hp haven: es una plataforma para el andlisis del big data integral

especialmente basada en la recepcion de datos muestreos y capturas de
posibles datos sumergidos.
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5.1

Modelo relacional
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Gréfica 9 Modelo relacional
Fuente: elaboracién propia
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6.0 MODELADO REQUERIMIENTOS DE USUARIO

Enterprise Architect: es una herramienta excepcional con grandes capacidades
de gama alta para ayudar a gestionar la informacion rico en conjuntos y
caracteristicas, el cual es apto para modelamiento de cualquier sistema el cual nos
sirve como lenguaje de visualizacion especificacion y documentacion de software.

Modelos

o Modelos de casos de uso: describe la funcionalidad puesta por el
sistema desde la perspectiva del usuario. El cual contiene los diagramas de
los casos de uso

- Diagrama casos de uso: es aquel que muestra las distintas operaciones
que son esperadas por una aplicacion y como se relaciona con su
entorno

o Modelos dindmicos: describe para expresar y modelar el
comportamiento del sistema a través del tiempo el cual esta soportado por
los siguientes diagramas

- diagramas de secuencia: es aquel que muestra la interacciébn de un
conjunto de objetos dentro de una aplicacion a través del tiempo

- diagramas de colaboracién: es aquel que muestra la interaccién entre
objetos alterna al diagrama de secuencia

- diagramas de actividades: es aquel que muestra la interaccion y
construccion de flujos de trabajo o los procesos dentro del sistema como
se inicia el camino variado que se pueden tomar desde el inicio hasta el fin
y muestra procesamiento en paralelo durante la ejecucion de algunas
actividades.

o Modelo l6gico: describe una vista estatica de los objetos y de las clases
que abarca el campo de andlisis y disefio.

- diagrama de clases: es aquel que muestra la estructura del sistema
mostrando clases y atributos entre ellos elementos que contiene sus clases
y sus relaciones.

o Modelo fisico: describe un modelo que detalla las capacidades de la
infraestructura del sistema como son e red especificaciones del servidor de
hardware y demas informacion requerida al despliegue del sistema
propuesto
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- diagrama de despliegue: es aquel que modela la arquitectura y tiempo
de ejecucion de un sistema el cual muestra la configuracién de elementos
de hardware y artefactos del software.

6.1 Diagramas de Casos de Uso

6.1.1 Diagrama de Caso de Uso 001. Creacion de Perfiles

% Crear los perfiles ) ——— — . e :7 Rogistrasr datos
Administrador
Autenticar
Credenciales \

Otorgar permisos

Profesor

Estudiante
’,77
Registro y control
Gréfica 10 Caso de Uso 001 Creacion de perfiles
Fuente: Elaboracion propia
6.1.2 Diagrama de Caso de Uso 002. Roles Administrador
Crear los perfiles } — - induvae. ~ =>\Registrar datos
e i Base de Datos

Administrador\

— ~xincludes
-

Autenticar
Credenciales

—————— Otorgar permisos

Registro y control

Gréfica 11 Caso de Uso 002 Roles Administrador
Fuente: Elaboracion propia
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6.1.3 Diagrama de Caso de Uso 003. Roles Profesor

Autenticar

Credenciales /  <inciudes - Registrar datos

«includes

Ingresar temas
Administrar

- “gincludes

°nn
-

\\ cindiudes
~

«extends Cargar el material

Generar
cronograma

Profesor

Crear actividades y
evaluaciones

Generar
informe final

Gréfica 12 Caso de Uso 003 Roles Profesor
Fuente: Elaboracion propia
6.1.4 Diagrama de Caso de uso 004. Roles del Estudiante

Registrar datos

Autenticar
Credenciales

Estudiante\

Realizar las
actividades y
evaluaciones

Participar en foros

Gréfica 13 Caso de Uso Roles del estudiante
Fuente: Elaboracion propia
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6.1.5 Diagrama de Caso de Uso 005. Trazabilidad

Autenticar g
——— ;- .~ =—\Registrar datos

Monitoriza
tiempos

rear actividades
y evaluaciones

rofesor
Realizar las “‘
actividades y A
evaluaciones 1
Generar informe
final
Gréfica 14 Caso de Uso 005 Trazabilidad
Fuente: Elaboracion propia
6.1.6 Especificacion casos de uso
Cadigo CU_001
Nombre CREACION DE PERFILES
Autor Ingenieros Carolina Nifio Rivera/Jonathan Ariza Taborda
Fecha 07 de Abril de 2015
Version 1.0
Cambios
Aprobacién de Cambios
Fecha Ultimo Cambio

Descripcidn: Creacidn y validacion de los usuarios dependiendo el rol que tengan, por parte de las

directivas y el administrador esto le permitird al usuario ingresar al sistema y encontrar una
interfaz grafica propia.

Actores: Administrador, Registro y Control, Profesor y Estudiante

Precondiciones: El estudiante y profesor deben haberse registrado

Flujo Normal:
El profesor y el estudiante deben haber registrado los datos
El administrador crea los perfiles.

Autentica los perfiles

PwnpeE

Otorga los permisos junto con las directivas

Poscondiciones: El estudiante puede ingresar al aula virtual, el profesor puede ingresar el curso a
desarrollar
Tabla 3 Especificacion Caso de Uso 001
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Cédigo CU_002

Nombre ROLES ADMINSITRADOR
Autor Ingenieros Carolina Nifio Rivera/Jonathan Ariza Taborda
Fecha 07 de Abril de 2015

Versidn 1.0

Cambios

Aprobacién de Cambios

Fecha Ultimo Cambio

Descripcidn: El administrador y las directivas, otorgan los permisos y perfiles para los usuarios del
sistema

Actores: Administrador, Registro y control

Precondiciones: Deben tener |la base de datos con la informacidn de los usuarios

Flujo Normal:
El administrador alimenta y mantiene la base de datos con la informacion de los usuarios
El administrador crea los perfiles.
Autentica los perfiles
Otorga los permisos junto con las directivas

PwnNE

Poscondiciones: El estudiante puede ingresar al aula virtual, el profesor puede ingresar el curso a
desarrollarse
Tabla 4 Especificacion Caso de Uso 002

Codigo CU_003

Nombre ROLES DEL PROFESOR
Autor Ingenieros Carolina Nifio Rivera/Jonathan Ariza Taborda
Fecha 07 de Abril de 2015

Versién 1.0

Cambios

Aprobacion de Cambios
Fecha Ultimo Cambio

Descripcion: Administrar el aula virtual, proporcionando los temas, y cronograma de curso.
Actores: Administrador, Directivas, Profesor y Estudiante
Precondiciones: Profesor
Flujo Normal:
El profesor debe haberse autenticado
El profesor previo autorizacion de las directivas y administrador tiene una materia asignada
Genera un Cronograma

Carga las actividades
Monitoriza los tiempos de cada actividad asi como los resultados de los alumnos

ukhwnN e

Poscondiciones: El estudiante puede ingresar al aula virtual, y comenzar a desarrollar sus
actividades
Tabla 5 Especificacién Caso de Uso 003
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Cédigo CU_004

Nombre ROLES ESTUDIANTE
Autor Ingenieros Carolina Nifio Rivera/Jonathan Ariza Taborda
Fecha 07 de Abril de 2015

Versidn 1.0

Cambios

Aprobacién de Cambios

Fecha Ultimo Cambio

Descripcidn: El estudiante puede ingresar al aula virtual y presentar las actividades asignadas por
el tutor

Actores: Estudiante

Precondiciones: El estudiante debe haberse registrado con las directivas, estar matriculado en una
materia

Flujo Normal:
El estudiante debe estar inscrito
El estudiante debe autenticar las credenciales
Realizar las actividades y foros
Seguir el cronograma

PwnNE

Poscondiciones: El estudiante puede ingresar al aula virtual, el profesor puede monitorizar la
trazabilidad del estudiante

Tabla 6 Especificacién Caso de Uso 004

Cadigo CU_005

Nombre PROCESO DE TRAZABILIDAD
Autor Ingenieros Carolina Nifio Rivera/Jonathan Ariza Taborda
Fecha 07 de Abril de 2015

Version 1.0

Cambios

Aprobacion de Cambios
Fecha Ultimo Cambio

Descripcidn: Generacidn de las estadisticas de realizacidn y duraciéon de las actividades por parte
del estudiante.

Actores: Profesor y Estudiante

Precondiciones: El estudiante y profesor deben haberse registrado

Flujo Normal:
El profesor debe haber creado las materias con los temas
El estudiante debe registrarse en la materia
El profesor debe crear las actividades y evaluaciones
El profesor monitoriza el tiempo y actividades realizadas por el estudiante
El profesor debe generar los informes de los estudiantes y de esta manera generar las
actividades de acuerdo al perfil del estudiante

ukhwnNeE

Poscondiciones: El estudiante puede ingresar al aula virtual, el profesor evalua el desempefio de
cada estudiante
Tabla 7 Especificacion Caso de Uso 005
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6.2 Diagramas de Secuencia
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Gréfica 15 Diagrama de Secuencia
Fuente elaboracion propia

6.3 Diagramas de Colaboracion

9. Realizar actividades y foros Plataforma 8. Ingresar actividades

Moodle
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1. Registrar datos .
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Grafica 16 Diagrama de Colaboracion
Fuente: elaboracion propia



6.4 Diagramas de Actividades

Registro y control Almacenar la base de Estudiante registra
asigna permisos datos materias
Registrar (Profesor-alumno)

datos

Genera listado de Estudiante realiza

estudiantes aprobados actividades y foros
al profesor =
Evaluacién actividades
realizadas
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actividades y foros /@
J Informe

estudiantes

Grafica 17 Diagrama de Actividades
Fuente: elaboracion propia

6.5 Diagramas de Clases

Profesor Administrador
g ApeII!QO: char RegistroControl - E-Mail: char
e - E-Mail: char - o ohar
- b '_”t .. - Password: char
- Login: char - Login: char | |
- Nombre: char - Password: char - asignarMateriaEstudiantes(): char
- Password: char + ingresarDatosEstudiantes(): char i 2sionarMaterafioRee cha.r
- n - + ingresarDatosProfesor(): char - asignarPermisosOtorgados(): char
- consultarAc'tlyldadesReallz?das(). char : - consultarListadoEstudiantes(): char
*+  generarActividadesForos(): char - consultarListadoProfesor(): char
+ generarinformes(): char
N Y. \
N Materia
i + Codigo: int
Estullanis + Nombre: char

- Apellido: var + Requisitos: char

| gag?ra{ Ve _ =+ agregarMateria(): char

| EOMIQI(')l \E - + consultarMateria(): char

| L- ,a'_' VETT + eliminarMateria(): int

| Sl VELT + modificarMateria(): char

- Nombre: var

- Password: var
- Semestre: var

+ consultarMaterial(): var
- consultarNotas(): int
+ realizarActividadesForos(): var

Grafica 18 Diagrama de clases
Fuente: elaboracion propia
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6.6 Diagramas de Despliegue
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Grafica 19 Diagrama de Despliegue
Fuente: elaboracion propia
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7.0 METODOLOGIA PROPUESTA

La inclusién de las metodologias agiles en los proyectos cortos, ha traido como
beneficio la implementacion en los proyectos del usuario como un ente mas activo
en el desarrollo del software mientras que las metodologias tradicionales hacian
énfasis en el control del proceso mediante una rigurosa definicion de roles,
actividades y artefactos, incluyendo modelado y documentacion detallada, por lo
cual es tan efectivo en proyectos de gran tamafo. Sin embargo, para entornos
cambiantes como los que se manejan en la actualidad no son muy utiles, las
metodologias agiles aportan una simplificacion de tiempos pero conservando las
practicas de las metodologias tradicionales, es decir sin perder la calidad.

7.1 Programacion Extrema

Esta practica es un desarrollo de las metodologias agiles para desarrollar sistemas
orientados al cliente, se basa en la retroalimentacién para los programadores,
analistas, disefiadores, usuarios y computadoras, por lo tanto se realiza de
manera ciclica, siendo estos ciclos mas rapidos e intensos, proporcionando cada
vez mas informacién. El objetivo principal de esta metodologia es crear un plan
global del sistema, desarrollar y liberar rapidamente el software y posteriormente
revisarlo continuamente para incorporar caracteristicas adicionales.

«Todo en el software cambia. Los requisitos cambian. El
disefio cambia. El negocio cambia. La tecnologia cambia.
El equipo cambia. Los miembros del equipo cambian. El
problema no es el cambio en si mismo, puesto que
sabemos que el cambio va a suceder; el problema es la
incapacidad de adaptarnos a dicho cambio cuando éste
tiene lugar.» Kent Beck

(EcuRed, 2005)
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XP Aplicado

» Metodologia XP(Extreme Programming)
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Gréfica 20 Metodologia XP
Fuente: (Gonzalez C. , 2012)

Fase I: Exploracién: En esta fase se conocio las necesidades basicas de los
usuarios, tanto profesores como estudiantes. Asi mismo, se comenzd la
exploraciéon de las herramientas con las que se iba a construir el software.
Utilizando como lenguaje de programacion PHP por su facilidad en la conexion
con las plataformas virtuales como Moodle. Se comenzoé a trabajar en el localhost
debido a facilidad y costos.

Fase II: Planificacion de la Entrega: En esta fase se elabor6 el cronograma,
ademas de la realizacibn del anteproyecto, recoleccion de datos para la
elaboracion del marco tedrico, se estipularon los alcances y objetivos para poder
entregar un producto final.

Fase lll: Iteraciones: Una de las fases mas importantes para la programacion XP
debido a que es necesario estar en constante cambio para mejorar. Las
correcciones se realizaron tanto a nivel de documentacion, como de software.
Fase IV: Produccidon: Requeria prueba y comprobacién extra del funcionamiento
del sistema de manera anticipada a la entrega final. En esta fase, los nuevos
cambios podian todavia ser encontrados y debian tomarse las decisiones de si se
incluyen o no en el trabajo actual. Las ideas y las sugerencias pospuestas se
documentaron para una puesta en practica posteriormente en la fase de
mantenimiento.

Fase V: Mantenimiento: En todo proceso de software el mantenimiento es
fundamental, para esto es necesario la realizacién de buenas practicas como: el
codigo debe comentarse en su justa medida, para ello se deben elegir
adecuadamente los nombres de las variables, métodos y clases. Las Pruebas
Unitarias son otra forma de comunicacion ya que describen el disefio de las clases
y los métodos al mostrar ejemplos concretos de coémo utilizar su funcionalidad.
Fase VI: Muerte del Proyecto: Esto requiere que se satisfagan las necesidades
del cliente en aspectos como rendimiento y confiabilidad del sistema. Se genera la
documentacion final del sistema y no se realizan mas cambios en la arquitectura.
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Gréfica 21 Interaccién Metodologia XP

7.1.1 Conclusiones

Las metodologias agiles han ganado popularidad desde que se publicé su
manifiesto, siendo XP el miembro del grupo que goza de mayor aceptaciéon en el
area. Estas metodologias buscan simplificar los procesos a través de la reduccién
de irreversibilidad de los mismos.

XP es una metodologia que para ser aplicada en forma correcta deben seguirse
sus directivas en forma constante, aunque permite ciertas flexibilidades. Las doce
practicas propuestas Kent Beck son un punto de comienzo, pero XP variard en
cada ambiente.

Debe hacerse notar que si se deja de lado el ambiente de trabajo abierto (las
instalaciones no lo permiten), el cliente en la misma oficina (si no tienen los
recursos de tiempo y personal necesarios), y la programacién de a pares (al
equipo no le agrada y trabajan en forma remota), etc etc, puede pasar de
encontrarse pensando que se esta haciendo XP cuando en realidad no se estan
obteniendo sus beneficios.

XP requiere que el equipo sea consciente y piense en lo que funciona de manera
correcta y lo que no, buscando nuevas formas de mejorar el proceso.
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8.0

Proceso de desarrollo de un curso:
El modelo ADDIE es un proceso de disefio Instruccional interactivo, en donde los
resultados de la evaluaciéon formativa de cada fase pueden conducir al disefiador
instruccional de regreso a cualquiera de las fases previas. El producto final de una
fase es el producto de inicio de la siguiente fase. Los cinco pasos son:

Modelo ADDIE

Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion, y Evaluacion de los materiales de

aprendizaje y las actividades.

Cada componente de la instruccion es gobernado por resultados de aprendizaje,
los cuales han sido determinados después de pasar por un analisis de las
necesidades del estudiante.

Tareas

Resultados

Analisis
El proceso de definir que es aprendido

Evaluacion de necesidades
Identificacion del Problema
Analisis de tareas

Perfil del estudiante
Descripcion de obstaculos
Necesidades, definicion de
problemas

Disefio
El proceso de especificar como debe
ser aprendido

Escribir los objetivos
Desarrollar los temas a evaluar
Planear la instruccién
Identificar los recursos

Objetivos medibles
Estrategia Instruccional
Especificaciones del prototipo

Desarrollo
El proceso de autorizacion y produccion
de los materiales

Trabajar con productores
Desarrollar el libro de trabajo,
organigrama y programa
Desarrollar los ejercicios practicos
Crear el ambiente de aprendizaje

Storyboard

Instruccion basada en la
computadora

Instrumentos de retroalimentacion
Instrumentos de medicion
Instruccion mediada por
computadora

e  Aprendizaje colaborativo

e  Entrenamiento basado en el Web
Implementacion e  Entrenamiento docente e  Comentarios del estudiante
El proceso de instalar el proyectoenel | o  Entrenamiento Piloto e Datos de la evaluacion
contexto del mundo real
Evaluacion e Datos de registro del tiempo e Recomendaciones
El proceso de determinar la adecuacion | e Interpretacion de los resultados de | e Informe de la evaluacion
de la instruccion la evaluacion e Revision de los materiales

e  Encuestas a graduados e Revision del prototipo

Revision de actividades

San Jose State University, Instructional Technology Program

Tabla 8 Proceso de Disefo Instruccional
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Fases Modelo

Evaluacion
Formativa

Evaluacion
Sumativa

Gréfica 22 Modelo ADDIE
Fuente: Modificado de Medios Educativos (Universidad Autbnoma de
Bucaramanga)

8.1 Descripcién de las fases del Modelo ADDIE
8.1.1 Analisis

La fase de Andlisis es la base para el resto de las fases de disefio instruccional.
Durante esta fase se debe definir el problema, identificar el origen del problema y
determinar las posibles soluciones. La fase puede incluir técnicas de investigacion
especificas tales como analisis de necesidades, andlisis de trabajos y analisis de
tareas. Los resultados de esta fase a menudo incluyen las metas educativas y una
lista de tareas a realizar. Estos resultados (salidas) seran las entradas para la fase
de disefio.

8.1.2 Diseio

La fase de Disefio implica la utilizacion de los resultados de la fase de Andlisis
para planear una estrategia para el desarrollo de la instruccion. Durante esta fase,
se debe delinear como alcanzar las metas educativas determinadas durante la
fase de Andlisis y ampliar los fundamentos educativos.

Algunos de los elementos de la fase de Disefio pueden incluir escribir una
descripcion de la poblacion meta, conducir el analisis de aprendizaje, escribir los
objetivos y temas a evaluar, seleccion del sistema de entrega y ordenar la
instruccion. Los resultados (salidas) de la fase de Disefio seran las entradas de la
fase de Desarrollo.
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8.1.3 Desarrollo

La fase de Desarrollo se estructura sobre las bases de las fases de Analisis y
Disefio. El propdsito de esta fase es generar los planes de las lecciones y los
materiales de las mismas. Durante esta fase se desarrollara la instruccion, todos
los medios que seran usados en la instruccién y cualquier documento de apoyo.
Esto puede incluir hardware (por ejemplo, equipo de simulacion) y software (por
ejemplo, instruccion basada en la computadora).

8.1.4 Implementacion

La fase de Implementacion se refiere a la entrega real de la instruccion, ya sea
basado en el salon de clases, basado en laboratorios o basado en computadora.
El propdsito de esta fase es la entrega eficaz y eficiente de la instruccion. Esta
fase debe promover la comprension del material por parte de los estudiantes,
apoyar el dominio de objetivos por parte de los estudiantes y asegurar la
transferencia del conocimiento de los estudiantes del contexto educativo al trabajo.

8.1.5 Evaluacién

Esta fase mide la eficacia y eficiencia de la instruccién. La Evaluacion debe estar
presente durante todo proceso de disefio instruccional — dentro de las fases, entre
las fases, y después de la implementacién. La Evaluacion puede ser Formativa o
Sumativa.

e Evaluacién Formativa se realiza durante y entre las fases. El propésito
de este tipo de evaluacion es mejorar la instruccién antes de implementar la
version final.

e Evaluacién Sumativa usualmente ocurre después de que la version final
es implementada. Este tipo de evaluacién determina la eficacia total de la
instruccion. La informacion de la evaluacion sumativa es a menudo usada
para tomar decisiones acerca de la instruccion (tales como comprar un
paquete educativo o continuar con la instruccion.
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9.0

Resultados/ Productos Esperados y Potenciales Beneficiarios

Resultado/Producto Esperado

Indicador

Beneficiario

Un aula virtual de aprendizaje para
estudiantes de pregrado de la carrera
de ingenieria de sistemas

Aula virtual de ensefianza para un
proceso de personalizacion apoyado el
aprendizaje a través de la estadistica

e Estudiantes de pregrado de la
carrera de ingenieria de sistemas

e Universidades con la carrera de
pregrado en sistemas

e Profesores de la materia de
ingenieria de sistemas

Desarrollo de moédulos de evaluacion
en la plataforma Moodle

Aula virtual de aprendizaje en linea en
materias de ingenieria de sistemas

e Estudiantes de pregrado de la
carrera de ingenieria de sistemas

e Universidades con la carrera de
pregrado en sistemas

Apropiacion de los temas de ingenieria
de manera personalizada

Disefio de base de datos, para el
registro del tiempo empleado por él
estudiante, nimero de actividades y
porcentaje de tareas realizadas

e Estudiantes de pregrado de la
carrera de ingenieria de sistemas

e Universidades con la carrera de
pregrado en sistemas

e Profesores de la materia de
ingenieria de sistemas

Informes estadisticos sobre el
desemperio de los estudiantes y el
proceso realizacion de actividades

Gréficas estadisticas de los resultados
obtenidos por los estudiantes, asi
como el tiempo empleado en las
actividades

e Estudiantes de pregrado de la
carrera de ingenieria de sistemas

e Universidades con la carrera de
pregrado en sistemas

e Profesores de la materia de
ingenieria de sistemas

Tabla 9 Relacionados con la estrategia de evaluacién cualitativa y proceso de nuevos desarrollos tecnolégicos
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Resultado/Producto Esperado

Indicador

Beneficiario

Formacion de un aula virtual para
apoyo a la educacion presencial de los
temas de ingenieria de sistemas

Plataforma online, base de datos
generada por las actividades
realizadas por los estudiantes

Estudiantes de pregrado de la
carrera de ingenieria de sistemas
Universidades con la carrera de
pregrado en sistemas

Profesores de la materia de
ingenieria de sistemas

Formacion de estudiantes analizando
el aprendizaje y no solo el resultado en
términos de cumplimiento de
actividades

Evaluacion inicial para seguir la
trazabilidad de los estudiantes en
cuanto preferencias de aprendizaje
motivandolos para aprender y guiarlos
en su investigacion

Estudiantes de pregrado de la
carrera de ingenieria de sistemas
Universidades con la carrera de
pregrado en sistemas

Profesores de la materia de
ingenieria de sistemas

Tabla 10 Conducentes al fortalecimiento de la capacidad evaluativa

Resultado/Producto Esperado

Indicador

Beneficiario

Aula virtual

Clase virtual de los diferentes temas de
la carrera de ingenieria de sistemas

Estudiantes de pregrado de la
carrera de ingenieria de sistemas
Universidades con la carrera de
pregrado en sistemas

Profesores de la materia de
ingenieria de sistemas

Base de datos de estadisticas de uso
de la plataforma, evaluaciones,
actividades, foros y preferencias de

Base de datos en sqgl con los informes
académicos de los estudiantes, horas
de estudio, porcentaje de realizacion

Estudiantes de pregrado de la
carrera de ingenieria de sistemas
Universidades con la carrera de
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Resultado/Producto Esperado

Indicador

Beneficiario

estudio

pregrado en sistemas
Profesores de la materia de
ingenieria de sistemas

Informe estadistico de las preferencias
de estudio, porcentaje de tareas

realizadas

Archivo impreso y disponible en linea

Estudiantes de pregrado de la
carrera de ingenieria de sistemas
Universidades con la carrera de
pregrado en sistemas

Profesores de la materia de
ingenieria de sistemas
Comunidad educativa

10.0

Tabla 11 Dirigidos a la apropiacion social del conocimiento

Impactos Esperados a Partir del Uso de los Resultados

Impacto esperado

Plazo (afios) después de
finalizado el proyecto:
corto(1-4), mediano(5-9) y
largo (10 o0 més)

Indicador Verificable

Supuestos

20 estudiantes utilizando el Mediano e Estadisticas de tiempo en | Aplicacion del aula virtual en
aula virtual linea por lo menos 1 curso
e Estadisticas de
actividades realizadas
Individualizacion del Mediano e Encuestas a los Cambios en las normas de la

estudiante, reforzando el
conocimiento, generando

estudiantes

e Sondeo de los temas

universidad con respecto a la
formacion virtual
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Impacto esperado

Plazo (afios) después de
finalizado el proyecto:
corto(1-4), mediano(5-9) y
largo (10 o mas)

Indicador Verificable

Supuestos

una mejor comunicacion
entre Alumno-Profesor

aprendidos
e Chat para la comunidad
educativa

Fomentar en los estudiantes | Mediano e A través de técnicas de Cambios en las normas de la
y profesionales el uso de web Analytics universidad con respecto a la
aplicaciones cualitativas e Mediante las técnicas de formacion virtual

aprendizaje learning

analytics
Disefiar una plataforma de Corto e Pagina web para Comunidad de aprendizaje
software libre como php en educacion educativo en donde el
un entorno de aprendizaje estudiante sea participe de
virtual Su propio aprendizaje
Generar una base de datos | Corto e Documentaciéony Administracion de bases de

donde se almacena las
estadisticas de informes de
los estudiantes

validacion de la base de
datos

datos con la union de la
plataforma virtual

Comunidades educativas
usando los recursos del aula
virtual para diferentes
materias de la carrera de
ingenieria de sistemas

Mediano y Largo

e Estadisticas de acceso al
aula virtual

Incorporacién de todos los
miembros del aula virtual

Tabla 12 Impactos Esperados a Partir del Uso de los Resultados
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11.0 Impacto Ambiental del Proyecto

La creacion de una plataforma virtual de educacion cualitativa y que tenga las
sugerencias de busqueda indicadas por el docente, tendra un impacto ambiental
positivo en lo referente al factor cultural, ya que no pasara tanto tiempo realizando
consultas inciertas sino que contard con una base de conocimiento apropiada para
los temas de aprendizaje. El acceso al aula serd mas frecuente y abarca a un
grupo mayor de personas que no cuente con espacios de tiempo para una
formacion presencial. Se evitara la utilizacion de papel y la tala de arboles, para la
debida calificacion manual que se venia trabajando, ya que esta se realizara de
manera digital exclusivamente.

12.0 Conformaciony Trayectoria del Grupo de Investigacion

Es importante destacar que los estudiantes Jonathan Alejandro Ariza Taborda y
Maria Carolina Nifio Rivera estudiantes de Ingenieria de Sistemas de 9° semestre
han desarrollado un destacado proceso de formacién investigativa en la Institucion
como miembros del Semillero SoftLiber del programa de Ingenieria de Sistemas
contando con la realizacion de los tres modulos del programa institucional de
semilleros de investigacion en modalidad virtual el cual terminaron en el segundo
semestre del 2014 con participacién destacada.

Gracias a la participacion en el XVII Encuentro Nacional y Xl internacional de
RedCOLSI realizado en Tunja del 9 al 12 de octubre de 2014, el proyecto
presentado obtuvo una calificacion meritoria, otorgando asi la posibilidad de
participar por los cupos asignados a Colombia a diferentes eventos
internacionales.

Después de surtido el proceso de asignacion de cupos a los diferentes eventos
internacionales, la RedCOLSI otorgé aval al proyecto titulado “Algoritmo de
evaluacion inteligente” para participar en el evento internacional “MILSET Expo-
Sciences International (ESI)” que se realizaria en Bruselas-Bélgica entre el 19 y
25 de julio del 2015, el cual habia sido expuesto también tanto en el encuentro
local y regional realizado en la Fundacion Universitaria los Libertadores, la cual fue
sede ese afio compitiendo contra las diferentes universidades adscritas a los
semilleros de investigacion Nodo Bogota.

Entre las mas recientes participaciones en representacion de la universidad los
Libertadores, se destaca quedando publicado entre los tres primeros articulos, el
proyecto titulado ACN (Algoritmo codigo en la nube) Potencializando la
programacion para que aprenderla sea un juego, para participar en el evento
nacional e internacional de “XV Jornada Académica en Inteligencia Artificial.
CICOM 2015” Organizada por las universidades Universidad Distrital Facultad
Tecnologica, Universidad Autonoma de Guerrero, Universidad de Cartagena,
Universidad Metropolitana Politécnica de Puebla, Fundacion Universitaria Konrad
Lorenz y el Centro de Investigaciones y Estudios Académicos, que se realiz6 los
dias 24, 25y 26 de Septiembre del 2015 en Cartagena de Indias.
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13.0 Plataforma

El desarrollo de la plataforma se realizé en el lenguaje de programacion PHP ya
gue permite crear paginas web dinamicas, ademas de la facilidad para conectarse
al aula virtual de Moodle, la interfaz cuenta en su pagina principal con noticias
interesantes para los profesores y alumnos, ademas de vinculos de contacto y
registro.

_'_’ INICIO ACERCA DE NOSOTROS CONTACTENOS REGISTRARSE

]

estadisticas

Analizandolas i
ESTUDY ANTES paramejorala educacion
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: lutyy,

v, A I

Y e ﬁ]r
L A ®0 Il"l”/

pr——"
=/ G

Enter Your Password Here

Unsubscribe Submit

NOTICIAS NUEVAS

Ene 15,2016

Mark Zuckerberg dona
acciones de Facebook

LiberAnalytics

Analutics

En busca de mejorar el mundo

para su hija recién nacida, dona el ARTICULOS DESTACADOS

99% de sus acciones.
Ene 22,2016

Samsung anuncia nueva
camara 360 grados

l LG super6 cualquier expectativa

Grafica 23 Pagina Inicial
Fuente: elaboracién propia
La pagina Acerca de nosotros, contiene una pequefa informacién tanto de la
universidad como de los estudiantes que realizaron el proyecto, ademas de las
ultimas noticias informaticas y un formulario para poder enviar mensajes.

Sy 2

Sede principal Bo;lvu

CHAPRPINERO

Grafica 24 Pagina Acerca de Nosotros
Fuente: elaboracién propia
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La pagina contactenos presenta un formulario sencillo para que las personas
puedan registrar sus dudas o sugerencias, se encuentra también un mapa con la
ubicacioén de la universidad:

Inicio Acerca de Nosotros Contactenos| Registrarse

e
=)
Y
e o L

G,

,Fundaclon Umiversitana
Loz Libertadores -
Sede principal Bulivar

Send feedbaok 500 m

Grafica 25 Pagina de Contactenos
Fuente: elaboracién propia

La pagina de registro es un formulario en donde se solicitan los datos basicos para
la inscripcién, tiene el mismo formato que la pagina de contactenos:

_L INICIO ACERCA DE NOSOTROS CONTACTENOS REGISTRARSE

A )

% | .os Libertadores

CATEGORIES

e

Ene 15,2016

Mark Zuckerberg dona

— acciones de Facebook

En busca de mejorar el mundo
para su hija recién nacida. dona el
99% de sus acciones. APELLIDOS

IDENTIFICACION

Ene 22,2016

Samsung anuncia nueva
- camara 360 grados

2 CORREO
LG supero6 cualquier expectativa
en su conferencia del Mobile
World Congress 2016 (MWC), de
manera que Samsung tenia la
obligacién . CONFIRMAR

- Feh 222014

Gré?i?a 26 Pagina de ReglstFE)mm
Fuente: elaboracién propia
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La plataforma una vez valide que el usuario se encuentra registrado, dara el

acceso a las graficas y los reportes de los estudiantes, se tiene seis categorias
principales que son:

13.1 Acceso/Permanencia

En esta pagina se encuentra las estadisticas de la cantidad de ingresos
que tuvo un estudiante al aula virtual, la fecha de los ingresos, el tiempo
de permanencia en minutos y la actividad que entro:

—Seleccione— —Selkeccione—
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Gréfica 27 Informe Acceso/Permanencia
Fuente: elaboracién propia

13.2 Uso de los Recursos

En esta pagina se muestra la cantidad de los recursos y el dia que fue
utilizada por los estudiantes, si el material fue visto o descargado:

—Seleccione—
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Grafica 28 Informe de Recursos
Fuente: elaboracién propia
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13.3 Actividades y participacion

En esta pagina se muestra la actividad, el porcentaje realizado por el
estudiante, la fecha en la que fue colocado, la que fue realizada y la fecha
de cierre de la actividad:

—Seleccione— —Seleccione—

—Seleccione—

Informe de Actividades

% Realizado

Actividades

Gréfica 29 Informe Actividades y Participacion
Fuente: elaboracién propia

13.4 Comunicacion Establecida

En esta pagina se muestra el tipo de comunicacion establecido
pudiendo ser este un mensaje, correo, foro o chat ademas de saber si
fue del tipo sincrénico o asincronico (uno a uno, uno a todos, todos a
todos) la fecha de la comunicacion y el nimero de mensajes:

—Seleccione—

—Seleccione—

Comunicacion establecida
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a Hl Correc
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Population (millions)

Gréfica 30 Informe Comunicacion Establecida
Fuente: elaboracién propia
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13.5 Trayectoria dentro de la plataforma

En esta pagina se muestra la trazabilidad que tuvo el estudiante a
través de la sesion establecida, muestra desde el inicio de sesidén hasta
la interaccion con los recursos, los chats entre otros:

—Seleccione— —Seleccione—
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Gréfica 31 Informe Trayectoria dentro de la Plataforma
Fuente: elaboracién propia

13.6 Proceso de interaccion entre personas

En esta pagina se muestra el tipo de comunicacion establecido
pudiendo ser este un mensaje, correo, foro o chat ademas de saber si
fue del tipo sincrénico o asincronico (uno a uno, uno a todos, todos a
todos) la fecha de la comunicaciéon y el nimero de mensajes, pero a
diferencia de la pagina de comunicacion especifica las personas que
estuvieron involucradas en la comunicacion:

—Seleccione— b —Seleccione— b

Comunicacion Establecida

MNikolas

Comumnicacidmn

Camila 10 David

Blanca Carolina

Grafica 32 Informe Proceso de interaccion entre personas
Fuente: elaboracién propia
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Nombre

ElInkio del Proyecto

@ B £nteproyecto

izs
=
=
il
=i

o o} ol fcf

o fof o} ol e o

ElObjetivos
Objetivos Generales
Objetivos Especificos
Alcances y Limitaciones
Justificacion
Antecedentes y Estado Actual
Metodologia
Cronograma
Costos y Recursos

EProyecto

Titulo del proyecto
Justificacion
Introduccion
Descripcién del proyecto
Marco Tedrico
EDiagramas
Casos de Uso
Secuenda
Colaboracién
Actividades
Clases
Despliegue
ElObjetivos
Objetivos Generales
Objetivos Especificos
Metodologia Propuesta
Resultados e Impactos
Presupuesto
B Diseiio
Bases de Datos
Diccionario de Datos

Interfaz de Captura de Datos

Interfaz de Consulta
Interfaz de Salida de Datos
Pruebas

Duracién

294 days 10/02/15 08:00 AM 25/03/16 05:00 PM

Inicio

82 days 10/02/15 08:00 AM
20 days 10/02/15 08:00 AM
10 days 10/02/15 08:00 AM
10 days 24/02/15 08:00 AM
10 days 10/03/15 08:00 AM
10 days 24/03/15 08:00 AM
10 days 7/04/15 08:00 AM
15 days 21/04/15 08:00 AM
7 days 12/05/15 08:00 AM
10 days 21/05/15 08:00 AM

164 days 11/08/15 08:00 AM

5 days 11/08/15 08:00 AM
5 days 11/08/15 08:00 AM
5 days 11/08/15 08:00 AM
1day 18/08/15 08:00 AM
40 days|19/08/15 08:00 AM
8 days 13/10/15 08:00 AM
3 days 13/10/15 08:00 AM
3 days 13/10/15 08:00 AM
3 days 15/10/15 08:00 AM
3 days 15/10/15 08:00 AM
3 days 20/10/15 08:00 AM
3 days 20/10/15 08:00 AM
1 day 20/10/15 08:00 AM
1day 20/10/15 08:00 AM
1day 20/10/15 08:00 AM
1day 22/10/15 08:00 AM
1day 23/10/15 08:00 AM
10 days 3/11/15 08:00 AM
31 days 2/02/16 08:00 AM
10 days 2/02/16 08:00 AM
1day 15/02/16 08:00 AM
10 days 16/02/16 08:00 AM
10 days 1/03/16 08:00 AM
S days 9/03/16 08:00 AM
8 days 16/03/16 08:00 AM

14.0 Cronograma de Actividades
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113/10/15 05:00 PM
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20/10/15 05:00 PM
20/10/15 05:00 PM
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15/03/16 05:00 PM
15/02/16 05:00 PM
15/02/16 05:00 PM
29/02/16 05:00 PM
14/03/16 05:00 PM
15/03/16 05:00 PM
25/03/16 05:00 PM

Gréfica 33 Crondgrama de Actividades
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Fuente: elaboracién propia utilizando la herramienta OpenProject
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15.1

15.2

15.3

154

15.5

15.0 PRESUPUESTO

Fuentes de Financiacién

La principal fuente de financiacion de este proyecto sera personal, los
gastos a los que se incurrird seran el de software, ya que es necesario
contar con la plataforma PHP Maker version 12, se puede trabajar en
un servidor local, pero de ser implementado debera comprase la
licencia, para fin del proyecto se utilizara la local y la versién pagada
provista por el director del proyecto.

Presupuesto global de la propuesta por fuentes de financiacion (en
miles de $).

El presupuesto global de este proyecto haciende a la suma de catorce
millones ochenta y ocho mil setecientos pesos, $14.088.700, repartido
entre fuentes propias y la universidad, en este presupuesto se
considera las necesidades de software, hardware, papeleria y personal.

Rubros Considerables

Para este proyecto los mayores gastos se deberan incurrir en software
y personal, debido a que se necesita servidores, generadores de
cédigo, siendo asumido los gastos entre la universidad y los
estudiantes. Para disminuir los costos se trabajard en una version
gratuita tanto de servidor como de generador de cédigo.

Personal

Los gastos personales en los que incurrird el proyecto son minimos
debido al uso de herramientas gratuitas o de tiempo gratuito. El gasto
principal ser& el de papeleria.

Equipos

Se utilizaran los equipos propios, ademas de los prestados por la
universidad en el desempeiilo normal de clases, para probar la
funcionalidad del proyecto también se utilizaran los servidores de la
universidad.
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15.6 TABLAS DE PRESUPUESTO

FUENTES
RUBROS UNIVERSIDAD LOS LIBERTADORES TOTAL
Personal $ 14.088.700 $ 14.088.700
Software $ 600.000 $ 600.000
Materiales $ 75.000 $ 75.000
Publicciones y Patentes No financiable
Construcciones No financiable
Mantenimiento No financiable

No financiable
ADMINISTRACION No financiable
TOTAL $ 14.763.700

Tabla 13 Presupuesto Global de la propuesta por fuentes de financiacion (en miles de pesos)
Nombre del . Numero de RECURSOS
Investigador y Tpo d.e' Funcion Meses £ !
- vinculacién de DEDICACION FUNDACION
formacion dentro . ., TOTAL
académica / Experto/ con los del provecto vinculacion | Horas/semana UNIVERSITARIA PERSONALES
LI EXp Libertadores proy con el LOS LIBERTADORES
Auxiliar
proyecto

Jonathan Alejandro Estudiante Proponente 12 8 $ 644.350 | $ 644.350
Ariza Taborda
Maria Carolina Nifio Estudiante Proponente 12 8 $ 644.350 | $ 644.350
Rivera
Fredys Alberto Docente Director de 12 5/ % 12.800.000 $ 12.800.000
Simanca Herrera Tesis
TOTAL $ 14.088.700

Tabla 14 Descripcién de los gastos de personal (en miles de pesos)
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) RECURSOS
EQUIPO JUSTIFICACION FUNDACION UNIVERSITARIA TOTAL
LOS LIBERTADORES
Servidores 2X Procesador Intel® Xeon® cuadruple; Servidor para la eiecucién del $
E5405, 2x6MB ambientepvirtual dJe Moodle 2.000.000 $ 2.000.000
Cache, 2.0GHz, 1333MHz FSB T
Laptop Compaq Presario CQ42 Intel Core I13; 3 Gb | Para el desarrollo del aula virtualy | $ $  1.500.000
memoria, disco 500 Gb proyecto escrito 1.500.000 U
Laptop Emachines D732, Intel Core I13; 2Gb Para el desarrollo del aula virtualy | $ $  1.500.000
memoria; disco 320 Gb proyecto escrito 1.500.000 ' '
TOTAL $ 5.000.000
Tabla 15 Descripcion y cuantificacion de los equipos de uso propio (en miles de pesos $)
RECURSOS
SOFTWARE JUSTIFICACION FUNDACION TOTAL
UNIVERSITARIA PROPIOS
LOS LIBERTADORES
PHP Maker
Version 12 Generador de codigo fuente de manera guiada No financiable $ 600.000 | $ 600.000
Cocomo Software gratuito para la estimacion de presupuesto Free Free
MySQL Motor de Base de Datos Licencia Free Free Free
TOTAL $ 600.000
Tabla 16 Descripcién del software que se planea adquirir (en miles de pesos)

Materiales* Justificacién Valor
Manual de usuario Guia para Multiusuario (Impreso) $ 45.000
Manual de usuario Guia para Multiusuario (Impreso-Digital) $ 10.000
Fotocopias, prestamo de libros, revistas Documentos guias para la elaboracion del documento fisico $ 20.000
TOTAL $ 75.000

Tabla 17 Materiales y suministros (en miles de pesos)
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15.7 MODELO DE PUNTOS DE FUNCION

e Inputs: Son los datos que ingresan en la aplicacion tomando todos los
datos en un conjunto y no como individual, Usuarios, Test, items,
Calificaciones, Materias, Preferencias.

e Outputs: Son los reportes que genera la aplicacion es decir Estadisticas de
preferencias, estadisticas de resultados, Calificaciones, Estadisticas del
desemperio del curso.

e Files: Grupos de entrada de informacion de la interface, como archivos
internos logicos.

e Interfaces: Interaccion de la aplicacién con el usuario. La aplicacién genera
una interfaz para el profesor, para el estudiante y para el administrador; en
cada una de estas interfaces el usuario tiene un mena personalizado, se
ingresa a estos al validar el usuario y contrasefia.

e Queries: Consultas necesarias a la base de datos para que la aplicacion
funcione correctamente. Las bases de datos que maneja la aplicacion son
items, tests, preferencias, materias.

SLOC Input Dialog - herramienta LA ﬂ

Sizing Mathod Brealkage

Cmec s e e

¢~ Adaptation and Reuss REVE | 000

Module Size in Function Points
Langzuaze |  |bject Oriented Default || Change Multiplier | 29

Fatic Tepe : (* Jones " David

Caleulation Mathod : (% Using Table Input Caleslated Function Point

. # of Function Points
Function Twpe SubTotal
Low  Aweragse High

Inputs [0 | 8 E 24
Dutputs | 0 | 4 | 0 20
Files [0 |+ E 40
Interfaca: E | 3 | 0 21
Queries E | 4 | o 16
Total Unadjusted Funetion Points e
Equivalent Total in SLOC 3500

Cancsl | Help |

Gréfica 34 Modelo Puntos de Fucién

Fuente: Elaboracion propia realizada en software COCOMO

El resultado de este estudio permite calcular el esfuerzo en niamero de lineas de
codigo, para esta aplicacion se necesitaran un promedio de 13195 lineas.
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15.8 MODELO COCOMO

Calculo del presupuesto segun los antecedentes del proyecto y de la compaiiia,
ademas del personal necesario para llevarlo a cabo.

e Precedentedness: Grado de experticia en la creacién de esta plataforma,

siendo XHI extra Hihg

e Development Flexibility: Flexibilidad del disefio
e Architecture / risk resolution: Nivel de flexibilidad ante las solicitudes del

cliente

e Team cohesion: El nivel de trabajo en equipo, de acuerdo al tiempo que

lleva de conformado

e Process maturity: Claridad de los procesos dentro de la organizacion

Scale Factors

Precedentedness _ _ ____________
Development Flexibility ______
Architecture / risk resolution
Team cohesiom .. .. ... ... ....
Process maturity - - - __________

Scale Factor = 10.&64

OE | Cancel |

base Incr%

= I

Help |

Gréfica 35 Modelo COCOMO
Fuente: elaboracion propia, desarrollado en software COCOMO

Teniendo en cuenta los factores de experiencia, el nivel del equipo y el modelo de
funcion, se realiza un calculo inicial del presupuesto para determinar el nimero de
personas necesarias, ademas del costo; para este proyecto en un tiempo éptimo
se necesita minimo una persona y un presupuesto de 6.318,63 dolares y en un
tiempo pesimista se necesita de minimo dos personas y un presupuesto de

9.872,86 dolares.

Project Hame: |au_'l.a wirtual |

Project Hotes

herramients L& F:3509

TE0.00] 1.00] Object—Orient 10.5 10.5

Gréfica 36 Promedio de horas COCOMO
Fuente: elaboracion propia, desarrollado en software COCOMO
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333.2 TE98.29 2.3 1.4 Q.o ~

Total Lines 35039

of Code:

Houra/PM: 152.00
Eatimated Effort Sched FROD COST IHST Staff RISK
Optimistic g.4 7.0 418.5 £318.63 1.8 1.2
lpat Likely 10.5 7.5 333.2 1898.29 i3 1.4 0.0
Pegsimistic 13.2 8.0 266.6 9872 .86 2.8 1.8

Gréfica 37 Célculo de horas y NUumero de lineas de c6digo COCOMO
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