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1. Antecedentes:

UDEMY: Es una plataforma en linea, en donde las personas pagan por adquirir un curso, en
este aplicativo los temas que se pueden aprender son: desarrollo de software, negocios,
fotografia, marketing, masica.

Cuando una persona compra el curso cuenta con videos, audios, textos y cuestionarios; el
encargado de dictar el curso certifica a todos los usuarios que realicen las actividades
adecuadamente.

URL DEL SITIO: https://www.udemy.com

TUTELLUS: Es una plataforma de aprendizaje que se puede utilizar de 3 modos:
Aprendizaje: Un usuario ingresa a la plataforma y se suscribe a un curso de su interés.
Ensefianza: En este modo ingresan los formadores que son los que dictan los cursos.
Promocion: Comparte los cursos de los formadores y ganas dinero.

Cuando un usuario se suscribe a un curso cuenta con video-cursos que son dirigidos por un
formador, el cual guia el aprendizaje y es el encargado de dar un certificado por realizar dicho
curso.

Los cursos son pagos y tiene 3 planes:

- Personal: 1 usuario.
- Equipo: 2 usuarios.
- Avanzado: 10 usuarios.

URL DEL SITIO: https://www.tutellus.com

VIDEO2BRAIN: Es una empresa dedicada a la formacion en negocios, fotografia e
informaética, en donde un usuario compra el curso y a través de una plataforma especificamente
para videos el usuario aprende, ademas de esto cuenta con un tutor que estara pendiente en caso

de necesitar ayuda.


https://www.udemy.com/
https://www.tutellus.com/

URL DEL SITIO: https://www.video2brain.com
Estas tres plataformas tienen una tarifa por adquirir un curso, los cuales estan en el idioma

espafol, ademas de esto cuentan con un formador online que acomparia en el aprendizaje de cada
usuario.

Las plataformas Tutellus y Udemy ofrecen un certificado que garantiza que los usuarios
realizaron satisfactoriamente las actividades planteadas.

El entorno de ensefianza-aprendizaje que se construye a través del desarrollo de este proyecto
de grado, tiene gran relacion con estas plataformas, ya que son de ensefianza y aprendizaje que
tocan temas de desarrollo de software y cuentan con formadores que estan a cargo de cada curso,
a diferencia de estos aplicativos, el entorno de ensefianza aprendizaje va a ser de forma gratuita
para todos los estudiantes de ingenieria de sistemas de la Universidad Catolica de Oriente,
contando con un valor agregado que es el streaming, ya que permite reforzar lo aprendido en la
plataforma, el docente encargado de cada curso tiene a su disposicion el streaming, donde puede
acordar con los estudiantes que dia y a que horas se puede dar una clase en vivo de un tema en
los cuales los estudiantes quieran profundizar, es una herramienta donde el docente puede
transmitir en vivo a los estudiantes que estén matriculados al curso, dando una retroalimentacién
de lo visto en el curso.

2. Planteamiento del problema:

En la actualidad la Universidad Catolica de Oriente no cuenta con un entorno destinado a la
ensefianza y el aprendizaje, de metodologias y métodos de desarrollo de software web, que
puedan ser utilizadas por los estudiantes, en &mbitos diferentes de las aulas de clases

tradicionales, de tal modo que, eventualmente, se esta desaprovechando las ventajas inherentes a


https://www.video2brain.com/

estos nuevos entornos mediados por las tecnologias del momento (React JS y ASP.NET Core)
que pueden ser accedidos a través de Internet. Los procesos de ensefianza aprendizaje,
desarrollados en los esquemas de las aulas tradicionales, en la actualidad generan limitaciones
importantes tanto para los estudiantes como para la universidad, los docentes, la facultad y el
programa, las cuales con la implementacion de la plataforma virtual son abarcadas puesto que
generan ventajas tales como: el aprovechamiento de oportunidades de aprendizaje en linea sin
tener que desplazarse hasta la universidad, la disminucion en costos de viajes, la utilizacion de
tiempos de desplazamiento en el proceso de aprendizaje, el desarrollo de procesos de aprendizaje
autbnomo y procesos de ensefianza dinamicos. Brindando, asi un espacio, donde los
conocimientos de los estudiantes son aprovechados y potencializados en menores tiempos para
completar su formacioén y asi, generando, mayores posibilidades de acceso a oportunidades
laborales, mas agilmente.

La disponibilidad de una plataforma virtual de ensefianza aprendizaje, para el desarrollo de
software web, es una solucion viable, a la necesidad de un apoyo mediado por un entorno
construido en las tecnologias del momento ya mencionadas, aplicable en dichos procesos de
ensefianza aprendizaje como soporte para la formacion profesional presencial tradicional en las
disciplinas de la ingenieria de software. Desde el punto de vista de la tecnologia, se busca la
implementacion y el uso de un software que permita llevar a cabo, el proceso de ensefianza
aprendizaje para los estudiantes de ingenieria de sistemas de la Universidad Catolica de Oriente,
en las materias relacionadas con las areas de formacion y el desarrollo de competencias
especificas de la disciplina y la profesion, tal como el desarrollo de software web. En las que se
debe privilegiar el uso apropiado tanto de herramientas metodoldgicas pedagogicas y didacticas,

como de herramientas logicas y técnicas de desarrollo de software, que permiten fortalecer los
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procesos de ensefianza aprendizaje, de tal manera que se propicie y facilite el aprendizaje
independiente y colaborativo.

En concreto se trata de la construccion de entorno de ensefianza aprendizaje para el desarrollo
de software web, que integre:

a. Modulo de ensefianza.

b. Mddulo de aprendizaje.

c. Moddulo de ingreso de estudiantes.

d. Moddulo de ingreso de docentes.

e. Modulo de oferta de asignaturas (cursos).

f.  Mddulo de ingreso de los estudiantes.

g. Mddulo de ingreso de docentes.

3. Justificacion:

Se busca contribuir en la formacién académica de los estudiantes de Ingenieria de Sistemas de
la Universidad Catélica de Oriente, mediante la construccién de un entorno de ensefianza
aprendizaje enfocado en temas de desarrollo web, que le permite a los estudiantes participar de
las clases sin verse en la necesidad de desplazarse hasta la respectiva aula.

Con este proyecto se da a conocer una herramienta util y novedosa para el entorno de
enseflanza-aprendizaje, donde no solo se obtienen los recursos pedagdgicos, didacticos, técnicos
de desarrollo de software web, sino que incluye el acompafiamiento de un profesional experto en
desarrollo web, en linea, mediante tecnologias de ultima generacion, tales como, streaming, el
cual es el encargado de guiar a los estudiantes durante el proceso de formacién con el fin de que
el estudiante aproveche los conocimientos que se le brindan y esté en constante contacto con el

profesional a cargo. Este desarrollo logra a través de un entorno que se apoya en la red de redes
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mas utilizada en la actualidad como es el Internet, brindar una gran oferta de recursos educativos
los cuales son de facil acceso para el estudiante y a su vez, le permiten al docente y a la
universidad tener la posibilidad de centralizar toda su oferta de cursos y brindar una experiencia
mas intuitiva para el estudiante.

En el aspecto social y cultural, disponer de este tipo de entornos de aprendizaje, genera
mayores niveles de motivacion en las nuevas generaciones de estudiantes, al tener la oportunidad
de interactuar para el desarrollo de su formacion profesional, con entornos, que le son méas
cotidianos desde su perspectiva de nativo digital, por tanto, generando la posibilidad real de
mejores curvas de aprendizaje, no solo desde el parametro tiempo de aprendizaje, sino desde la
perspectiva facilidad y agilidad en el mismo. Este sistema de formacion a distancia, virtual y no
presencial, que se apoya en las TIC, combina distintos elementos pedagdgicos que enriquecen,
sin duda, el resultado de autoestudio, précticas y contactos en tiempo real a través de clases en
vivo. Poder aprender y estudiar desde la comodidad de nuestras casas o desde cualquier lugar, es
una préctica que ha venido creciendo a nivel social y cultural dando a conocer el sistema de
gestion del aprendizaje el cual le brinda al instructor la facilidad de crear comunidades en linea
basadas en la diversidad de preferencias.

En el aspecto econémico, este software crea oportunidades de competir en el mercado con
otras universidades a nivel del programa de Ingenieria de Sistemas. Posiblemente se incremente
un nivel economico que puede tener la universidad, de tal manera que brinde la oportunidad de
matricularse a aquellas personas que no cuentan con el tiempo o viaticos para desplazarse hasta
la misma. De tal modo que, la economia dentro de la universidad tendra un crecimiento
significativo ya que con este software se ofrecen los beneficios de un estudio sin tener que

desplazarse hasta el saldn de clase.
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4. Objetivos:
4.1. General:

* Construir, un entorno de ensefianza aprendizaje para el desarrollo de software web, dirigido
a estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catdlica de Oriente.

4.2. Especificos:

* |dentificar las categorias que tendréa la plataforma educativa, relacionadas con el desarrollo
web.

* Buscar estrategias que ayuden a la formacion académica desde un &mbito pedagogico y
didéctico.

* Definir la arquitectura logica y fisica de la plataforma, que soporte las exigencias del
aplicativo.

* Implementar un aplicativo web, basado en los estandares de calidad del software y en los
patrones de disefio web.

5. Marco tedrico

Este proyecto de investigacion es destinado a la creacion de una plataforma educativa virtual
como complemento a la labor del docente, que ayuda a que los estudiantes fortalezcan algunos
temas y que tengan una participacion activa en el aprendizaje. La tecnologia cada dia tiene
nuevos avances, proporcionado herramientas que contribuyen a que los jovenes puedan aprender
con la utilizacion de los recursos que se le brindan, de esta manera los estudiantes deben de
evolucionar y estar preparados a los cambios que se presentan, a las nuevas maneras de
aprendizaje, estar dispuestos al cambio y saber que estamos en una sociedad donde la tecnologia
avanza de manera exuberante. Por lo tanto, tal y como lo dijo (Graells, 2012)“lo que hay que

hacer es acercar la escuela (programas, metodologias y recursos) y en consonancia a los jovenes



13

a la cultura de hoy y no a la de ayer”. Por ello se considera pertinente la integracion de las TICs
en las aulas de clase, que desde este proyecto de investigacion se intenta realizar.

Con la elaboracion de la plataforma educativa se pretende mostrar otra forma de aprendizaje
diferente al papel y al l&piz, tal y como lo afirma (Requena, 2008) “cl papel y el lapiz tenian el
protagonismo, para establecer un nuevo estilo en el que se encuentren presentes las mismas
herramientas pero afiadiendoles las aplicaciones de las nuevas tecnologias, con el fin de lograr
una nueva manera de aprender y de ensefiar, creando en los estudiantes una experiencia Unica
para la construccion de su conocimiento”.

La Universidad Cat6lica de Oriente ha venido utilizando herramientas tecnolégicas para la
ensefianza de los estudiantes, esto da muestra de la evolucidn y como se adapta a los cambios,
donde se entiende que las TICs contribuyen al aprendizaje y brindan mecanismos donde los
estudiantes aprenden de forma didactica y pedagdgica, para reforzar lo dicho es importante
mencionar lo que concluye (Velastegui, 2016). “En estos tiempos los sistemas educativos de
todo el mundo estan comenzando un nuevo desafio que son las TIC para apoyar a los estudiantes
con ideas innovadoras y necesarias para afrontar los retos de la vida diaria”.

Los profesores de la Universidad Catolica de Oriente juegan un papel importante en la
elaboracion de la plataforma educativa, son los encargados de escoger el contenido, elaborar los
examenes, esto con el fin de que los estudiantes cuenten con buenos recursos para el aprendizaje,
tal y como lo expone (Prats) “el profesorado si que debe de saber mas que nadie lo que se puede
aprender en internet, teniendo la mision de conducir el proceso de aprendizaje de sus alumnos y
determinando qué recurso es el mas adecuado para cada situacion”, en este sentido los profesores

se convierten en como lo menciona (Almenara, 2013)“desarrolladores de cursos y materiales,
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basados siempre desde una vision constructivista del desarrollo y marco curricular pero en
entornos tecnologicos”, esto hace énfasis especialmente en plataformas virtuales.

Para sustentar lo dicho anteriormente se presentan algunas de las ventajas de utilizar
plataformas educativas.

* Disminucion en los costos y ahorro de tiempo

* Facilidad de obtener informacion.

* Aprendizaje multimedia.

* Mejora de la comunicacion.

* Acceso a la informacidn desde cualquier lugar.

* Realizar examenes online.

* Calificar contenidos.

Dado que este trabajo se centrara en desarrollo de software web, resulta fundamental dar
cuenta a la definicion de los conceptos asociados al entorno de ensefianza — aprendizaje y el
desarrollo web. A continuacidn, daremos paso a las referencias que seran fundamentales para
entender los diferentes puntos de la investigacion.

Se entiende como entorno a todo aquello que rodea al proceso de ensefianza — aprendizaje, es
decir, el espacio que rodea al alumno en tanto que esta participando de dicho proceso, lo
constituye desde elementos materiales como la infraestructura e instalaciones del plantel, asi
como aspectos que influyen directamente en el alumno tales como factores fisicos, afectivos,
culturales, politicos, econdmicos, sociales, familiares e incluso ambientales.

(CreacionDeAmbienteAprendizaje, 2018)

Como parte fundamental de un entorno de ensefianza aprendizaje, es relevante tener en

cuenta, aspectos tales como:
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PEDAGOGIA: En la Real Academia Espafiola, la pedagogia es definida como la ciencia que
estudia la educacion y la ensefianza, que tiene como objetivos proporcionar el contenido
suficiente para poder planificar, evaluar y ejecutar los procesos de ensefianza y aprendizaje,
haciendo uso de otras ciencias como las nombradas anteriormente.

Existen dos tipos de pedagogia, ellas son:

Pedagogia general: Hace referencia a las cuestiones universales sobre la investigacion y del
accionar sobre la educacion.

Pedagogia especifica: A través del paso del tiempo se han ido sistematizando diferentes
cuerpos del conocimiento que tienen que ver con las experiencias y realidades histéricas de cada
uno.

(Concepto.de, s.f.)

DIDACTICA: La palabra didéactica proviene del griego didasko. En primera instancia la
didactica puede ser definida como la ciencia del aprendizaje y la ensefianza. Dentro de
esta ciencia de la ensefianza y aprendizaje es necesaria la combinacion del hacer y el saber
didactico, es decir, la teoria y la practica.

La préactica resulta muy importante ya que se sabe que el ser humano aprende mediante la
experiencia. También es normal ensefiar a partir de la misma. Sin embargo, es importante no
recaer exclusivamente en las ensefianzas mediante esta técnica. (Concepto.de, s.f.)

Con respecto a la didactica existen estrategias de ensefianza y aprendizaje, que contribuyen a
una mejor formacion.

Las estrategias didacticas contemplan las estrategias de aprendizaje y las estrategias de
ensefianza. Por esto, es importante definir cada una. Las estrategias de aprendizaje consisten en

un procedimiento o conjunto de pasos o habilidades que un estudiante adquiere y emplea de


https://concepto.de/objetivo-3/
https://concepto.de/ensenanza/
https://concepto.de/aprendizaje-2/
https://concepto.de/tiempo/
https://concepto.de/ciencia/
https://concepto.de/ensenanza/
https://concepto.de/aprendizaje-2/
https://concepto.de/ser-humano/
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forma intencional como instrumento flexible para aprender significativamente y solucionar
problemas y demandas académicas. Por su parte, las estrategias de ensefianza son todas aquellas
ayudas planteadas por el docente, que se proporcionan al estudiante para facilitar un

procesamiento méas profundo de la informacién (Diaz Barriga, 1999)

TIPOS DE ESTRATEGIAS:

Algunos autores como (Nufiez, 1989), (Graciela, 1989) dan las siguientes clasificaciones y
definiciones de estrategias:

a. Estrategias centradas en la individualizacion de la ensefianza.

b. Estrategias para la ensefianza en grupo, centradas en la presentacién de informacion y la
colaboracion.

c. Estrategias centradas en el trabajo colaborativo.

Técnicas centradas en la individualizacidon de la ensefanza

Se refiere a la utilizacion de técnicas que se adaptan a las necesidades e intereses del
estudiante. Las herramientas que brinda el entorno permiten que se eleve la autonomia, el control
del ritmo de ensefianza y las secuencias que marcan el aprendizaje del estudiante. La utilizacién
de estas técnicas requiere que el docente establezca una relacion directa con el estudiante y
asigne actividades en pro de su autorrealizacion y el grado de dificultad que asi lo requiera.
Algunos ejemplos son: recuperacion de informacion y recursos a través de la Internet, trabajo
individual con materiales interactivos (laboratorio, simulaciones, experimentacion, creacion de
modelos), contratos de aprendizaje, practicas, técnicas centradas en el pensamiento critico o en la

creatividad.
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Técnicas expositivas y participacion en gran grupo. Comunicacion de uno al grupo

Estas técnicas parten de la construccion de conocimiento grupal a partir de informacion
suministrada. Intervienen dos roles, el primero es del expositor que puede ser el docente, un
experto o un estudiante y el segundo es el grupo receptor de la informacion. Este ltimo tendra la
responsabilidad de realizar actividades en forma individual que después compartira al grupo en
forma de resultados, conclusiones, preguntas, esquemas, por citar algunos ejemplos. Todo con el
fin de provocar reacciones en los estudiantes, contrastar y juzgar de manera critica las respuestas
aportadas, que paralelamente seran enriquecidas con los aportes del grupo. Entre las técnicas
tenemos: exposicion didactica, preguntas al grupo, simposio, mesa redonda o panel, entrevista o

consulta publica, tutoria publica, tablén de anuncios y exposiciones.

Técnicas de trabajo colaborativo. Comunicacion entre muchos

Contrario a la técnica anterior, ésta pretende la construccion de conocimiento en forma grupal
empleando estructuras de comunicacién de colaboracién. Los resultados seran siempre
compartidos por el grupo, donde es fundamental la participacion activa de todos los miembros de
forma cooperativa y abierta hacia el intercambio de ideas del grupo. El docente brindara las
normas, estructura de la actividad y realizara el seguimiento y la valoracion. Algunas de las
principales técnicas que favorecen el trabajo colaborativo son: trabajo en parejas, lluvia de ideas,
rueda de ideas, votacion, valoracién de decisiones, debate y foro, subgrupos de discusion,
controversia estructurada, grupos de investigacion, juegos de rol, estudio de casos y trabajo por
proyectos.

El foco de este proyecto de grado es la construccion de un entorno virtual de ensefianza-

aprendizaje, el cual es un espacio educativo que este alojado en la web, que cuenta con maltiples
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recursos para que el estudiante lleve a cabo procesos propios de la docencia como leer
documentos, ver videos, participar en actividades propuestas, realizar exdmenes, dar
valoraciones a contenidos, etc. Todo esto se hace de forma virtual donde no hay una interaccion
fisica entre docentes y alumnos.

Los entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje son una herramienta para formar al
estudiante de una manera mas didactica, donde no tienen que estar en un aula ni estar escribiendo
en un cuaderno, puede aprender mediante videos, textos, exdamenes online, recursos multimedia,

lo Unico que necesita es un dispositivo electronico con acceso a internet.

Algunas caracteristicas de un entorno virtual de ensefianza-aprendizaje son:

* Existe uno o varios moderadores, los cuales son los encargados de subir el contenido, ya sea
videos, textos, construir examenes etc.

* Puede acceder al entorno virtual desde cualquier dispositivo con internet.

* Es escalable, puede almacenar una gran cantidad de usuarios.

* El estudiante o usuario, tiene una participacion activa, es decir puede hacer exdmenes, ver
videos, leer documentos, dar una apreciacion sobre algln contenido.

Ahora bien, el desarrollo web hace énfasis en el disefio e implementacion de aplicaciones
web, cumpliendo con ciertos estandares de calidad y permitiendo que el usuario tenga una

experiencia apropiada.

El desarrollo web, involucra:
WEB: Web es un vocablo inglés que significa “red”, “telaraiia” o “malla”. El concepto se

utiliza en el &mbito tecnoldgico para nombrar a una red informatica y, en general, a Internet.


https://definicion.de/internet
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El término, de todas formas, tiene varios usos. Ademas de nombrar a Internet en general, la
palabra web puede servir hacer mencion a una pagina web, un sitio web o hasta un servidor
web. (Definicion.de, 2008)

LENGUAJES DE PROGRAMACION: En informética, se conoce como lenguaje de
programacion a un programa destinado a la construccion de otros programas informéticos. Su
nombre se debe a que comprende un lenguaje formal que esta disefiado para
organizar algoritmos y procesos légicos que seran luego llevados a cabo por un ordenador o
sistema informatico, permitiendo controlar asi su comportamiento fisico, l6gico y su
comunicacion con el usuario humano.

Dicho lenguaje estd compuesto por simbolos y reglas sintacticas y semanticas, expresadas en
forma de instrucciones y relaciones I6gicas, mediante las cuales se construye el codigo fuente de
una aplicacion o pieza de software determinado. (Concepto.de, s.f.)

METODOLOGIAS AGILES: Por definicion, las metodologias agiles son aquellas que
permiten adaptar la forma de trabajo a las condiciones del proyecto, consiguiendo flexibilidad e
inmediatez en la respuesta para amoldar el proyecto y su desarrollo a las circunstancias
especificas del entorno.

En esencia, las empresas que apuestan por esta metodologia consiguen gestionar sus
proyectos de forma flexible, autonoma y eficaz reduciendo los costes e incrementando su
productividad.

Existen diferentes opciones, pero las mas utilizadas son: programacion extrema (XP), Scrum y
Kanban. (IEBS, 2019)

SCRUM: Scrum es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas

practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado posible de un


https://definicion.de/pagina-web/
https://definicion.de/sitio-web/
https://definicion.de/servidor/
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https://proyectosagiles.org/fundamentos-de-scrum
https://proyectosagiles.org/fundamentos-de-scrum
https://proyectosagiles.org/beneficios-de-scrum
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proyecto.

En Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final, priorizadas por el
beneficio que aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum esté especialmente indicado
para proyectos en entornos complejos, donde se necesita obtener resultados pronto, donde
los requisitos son cambiantes o poco definidos, donde la innovacion, la competitividad,

la flexibilidad y la productividad son fundamentales. (ProyectoAgiles.org, s.f.)

PATRONES DE DISENO: Los patrones de disefio son soluciones para problemas tipicos y
recurrentes que nos podemos encontrar a la hora de desarrollar una aplicacion. Aunque nuestra
aplicacion sea Unica, tendréa partes comunes con otras aplicaciones: acceso a datos, creacion de
objetos, operaciones entre sistemas etc. En lugar de reinventar la rueda, podemos solucionar
problemas utilizando algun patrén, ya que son soluciones probadas y documentadas por multitud
de programadores. (GENBETA, s.f.)

PATRON DE DISENO MVC: El patron de disefio de modelo-vista-controlador (MVC)
especifica que una aplicacion consta de un modelo de datos, de informacion de presentacion y de
informacion de control. El patrén requiere que cada uno de estos elementos esté separado en
distintos objetos.

* Modelo: Contiene Unicamente los datos puros de aplicacion; no contiene logica que
describe como pueden presentarse los datos a un usuario.

* Vista: Presenta al usuario los datos del modelo. La vista sabe como acceder a los datos del
modelo, pero no sabe el significado de estos datos ni lo que el usuario puede hacer para

manipularlos.
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* Controlador: Esta entre la vista y el modelo. Escucha los sucesos desencadenados por la
vista (u otro origen externo) y ejecuta la reaccion apropiada a estos sucesos. En la mayoria de los
casos, la reaccion es llamar a un método del modelo.

(Medium, s.f.)

La finalidad de este proyecto no solo es proporcionar los recursos relacionados a desarrollo
web, sino que a su vez el software contara con Streaming por parte de un profesional, que se
define como un término “que hace referencia al hecho de escuchar musica o ver videos sin
necesidad de descargarlos completos antes de que los escuches o veas. Esto se logra mediante
fragmentos enviados secuencialmente a través de la red. Cuando la transmision es en vivo, se le
conoce como live streaming”. (About espariol, s.f.)

6. Disefio metodologico

1. Identificar las categorias que tendra la plataforma educativa, relacionadas con el desarrollo
web:

El contenido de la plataforma esté relacionado con el desarrollo web, el cual va a estar
dividido en categorias, pero estas categorias no pueden ser definidas de cualquier manera, por
ende, es importante hablar con los profesores y estudiantes para en conjunto identificar las
categorias que estén acorde con el contenido de las materias que se dictan en la Universidad
Catolica de Oriente relacionadas con el desarrollo de software e incluso con las necesidades de
los estudiantes. En el desarrollo de software hay 3 componentes importantes: el front-end, el
back-end y las bases de datos, lo que se necesita definir es el contenido de dichos componentes.
Los cuales, en esta fase inicial, se define:

- Levantamiento de los requerimientos y necesidades de las partes interesadas, en referencia

con cada uno de los procesos fundamentales que integran la plataforma.
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- El levantamiento de los requerimientos se lleva a cabo, mediante el disefio, aplicacion y
procesamiento, de un instrumento de recoleccion de los datos y la informacion pertinente.

- Llevar a cabo la transformacion de los requerimientos, de las partes interesadas, a lenguaje
de la ingenieria de software, REQUISITOS (funcionales, no funcionales, de proceso, etc.)

2. Buscar estrategias que ayuden a la formacién académica desde un &mbito pedagdgico y
didéctico:

Este proyecto se realiza con el fin de que los estudiantes de la Universidad Catolica de Oriente
se les ensefie y aprendan acerca del desarrollo de software, por este motivo es de suma
importancia buscar métodos que contribuyan a una adecuada socializacion del conocimiento, es
en este contexto donde se contara con una persona que serad encargada de orientar el proceso
pedagogico y didactico, para que el software no sea solo informacidn, sino buscar estrategias
para que los estudiantes aprendan de la mejor manera con dicho aplicativo. Este proceso se lleva
a cabo mediante:

- Asesoria de expertos pedagogos.

- Consulta de fuentes primarias en pedagogia y didactica para plataformas de ensefianza
aprendizaje en desarrollo de software web.

- Consulta de experiencias practicas en pedagogia y didactica para plataformas de ensefianza
aprendizaje en desarrollo de software web, que actualmente estén en produccion o
funcionamiento.

- Incorporar el conocimiento adquirido en pedagogia y didactica en el disefio e
implementacion de la plataforma de ensefianza aprendizaje en desarrollo de software web.

3. Definir la arquitectura Idgica y fisica de la plataforma, que soporte las exigencias del

aplicativo:
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Segun las exigencias del aplicativo, se decide trabajar con una arquitectura de N-capas y con
el patron de disefio MVVC (modelo, vista controlador), en donde cada capa tiene muy claro cuél
es su rol, con el fin de hacer buenas préacticas de programacion y que, si en algin momento se
desean hacer cambios, no implique mucho trabajo y tiempo. En esta etapa se debe disefiar:

- Capa de negocios: La capa de negocios es aquella que contiene todo el cddigo que le da
funcionalidad al aplicativo; el controlador es el encargado de hacer este procedimiento

- Capa de acceso a datos: En esta capa es donde residen los datos, donde se almacena toda la
informacion del software. EI modelo es el encargado de mapear la informacion a un motor de
bases de datos que en este caso es SQL SERVER.

- Capa de presentacion: Es la interfaz gréfica del software, lo que finalmente ve el usuario.
A través de esta interfaz el usuario puede interactuar con la herramienta.

4. Implementar un aplicativo web basado en los estandares de calidad de software y en los
patrones de disefio. Para la implementacion del aplicativo se decide trabajar con el patron de
disefio MVC (modelo-vista-controlador), aplicando todos los estandares de calidad del software.
En esta fase hay 3 componentes que se deben de disefiar:

- Front-End: Para la parte visual se utilizara HTML5, CSS3, REACT y BOOTSTRAP 4, que
permite que la aplicacién sea adaptativa, es decir, que desde cualquier dispositivo se pueda
visualizar sin que se dafie algin componente visual.

- Back-End: Es el encargado de contener todo el codigo que le da funcionalidad al software,
se pretende utilizar ASP.NET con el lenguaje de programacion C#.

- Bases de datos: La base de datos sera relacional, cumpliendo con las reglas de
normalizacion de bases de datos; el motor de bases de datos elegido es SQL SERVER el cual es

un motor que sirve para procesar un gran volumen de informacion
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7. Resultados

7.1 Objetivo General: Construir un entorno de ensefianza aprendizaje para el desarrollo de
software web, dirigido a estudiantes de ingenieria de Sistemas de la Universidad Catélica de
Oriente.

Se logra construir una plataforma de ensefianza aprendizaje a la cual se puede acceder a través
de la web, donde el estudiante puede matricularse a cursos relacionados con la programacion
web, tales como: bases de datos, maquetacion web, patrones de disefio, etc. La plataforma brinda
la posibilidad de realizar un examen del curso cuando este sea finalizado, el estudiante que
apruebe el examen recibe un certificado que indica que ha cumplido con las exigencias del curso.
Ademas de los recursos multimedia que brinda cada curso dentro de su contenido, la plataforma
le permite al estudiante tener clases en vivo de los cursos a los cuales este matriculado, esta
herramienta es disefiada con el fin de que los docentes puedan brindar informacién adicional

sobre los temas del curso que no sean abarcados en su totalidad dentro del contenido del curso.

&« C @ localhost:3000/courses L T+ ¢ S O ) E

i Aplicaciones libros programacion [ Calculadora paso p.. anime oracle cursos series ingles @ Google anundia 10.. Latex desarrollo web » Otros marcadores
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\;’ff dacanizares \"'I dacanizares

S 3

VER DETALLE » | ‘ VER DETALLE »




25

Imagenl. Cursos ofertados de la plataforma educativa

En esta seccion se encuentran todos los cursos ofertados, los cuales han sido publicados por
los diferentes docentes (Imagenl).

7.2. Requisitos:

Objetivo especifico 1: Identificar las categorias que tendra la plataforma educativa,
relacionados con el desarrollo web.

Objetivo especifico 2: Buscar estrategias que ayuden a la formacion académica desde un
ambito pedagdgico y didactico

En la fase de andlisis se identifica tres roles que son los actores principales de la plataforma
educativa, los cuales son:

* Administrador

* Docentes

* Estudiantes

Luego de definir los diferentes usuarios que interacttan con la plataforma educativa, se debe
tener en cuenta las acciones que puede realizar cada uno de los usuarios a la hora de ingresar a la
misma, con el fin de disefiar las historias de usuario que satisfagan las necesidades de cada rol. A
continuacion, se muestra las historias de usuario.
Administrador

HUO001: Como administrador quiero asignar el rol de profesor a el usuario para que pueda
acceder a la plataforma y realizar la gestion que solo los profesores pueden hacer.

HUO002: Como administrador quiero gestionar las categorias generales en las cuales se van a

dividir los cursos para agruparlos con aquellos que tengan contenido en comun.
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HUO003: Como administrador quiero visualizar las categorias generales existentes para saber
que categorias hay creadas en el momento.

HUO004: Como administrador quiero activar o inactivar usuarios para que estos tengan o no
acceso a la plataforma.
Profesor:

HUO005: Como profesor quiero gestionar cursos a partir de las categorias generales existentes
para que el alumno pueda matricularse a estos.
Los cursos constan de:

* Titulo.

* Descripcion.

HUO006: Como profesor quiero gestionar temas a cada curso existente para que el alumno

pueda visualizar la tematica que contiene el curso.

Los temas constan de:

* Titulo.
* Descripcion.
HUO7: Como profesor quiero gestionar los contenidos a cada tema para que el alumno pueda

acceder a los recursos por tema.

Los contenidos constan de:

* Titulo.

“Descripcion.



HUO08: Como profesor quiero realizar clases en vivo para que el alumno pueda reforzar y
resolver cualquier inquietud con respecto a lo visto en el curso.
HUO09: Como profesor quiero realizar un examen al final de cada curso para que el alumno

pueda certificarse en el mismo.

Alumno:

HUO010: Como alumno quiero registrarme en la plataforma para poder tener acceso a todo el
contenido que esta me proporciona.

HUO011: Como alumno quiero iniciar sesion en la plataforma para ingresar a la misma las
veces que sea necesario.

HUO012: Como alumno quiero matricular uno o varios cursos para aprender sobre temas
relacionados con programacion.

HUO013: Como alumno quiero visualizar los cursos existentes para acceder a uno o varios
cursos de mi interés.

HUO014: Como alumno quiero visualizar los cursos matriculados para tener control de la
informacion que estos brinden.

HUO015: Como alumno quiero acceder a clases en vivo en cada curso para reforzar los
contenidos vistos en el curso y tener un acompafiamiento por parte del profesor.

HUO016: Como alumno quiero realizar un examen al finalizar cada curso para obtener el
certificado de aprobacion del mismo.

HUO017: Como alumno quiero dar una calificacion a los cursos para expresar mi valoracion a

los temas vistos con el fin de futuras mejoras.
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HU018: Como alumno quiero visualizar el progreso de los cursos para saber el estado en el

gue se encuentran.

7.3 Disefio: Objetivo especifico 3: Definir la arquitectura ldgica y fisica de la plataforma, que
soporte las exigencias del aplicativo
La arquitectura l6gica o como es llamada en la ingenieria del software la arquitectura del

back-end se disefia en .Net Core mediante la implementacién de una API RESTFULL, utilizando

Entity Framework y Sql server.

Commands ViewModels

Queries

Getall
‘ |Queries I GetallByld
ApiController » -
I - IBehavior Repository

Startup Model

POST
od .

DELETE

*
-
¥

AppDBContext Mappings ‘ '

Behavior IRepository

SeedExtensions »

Bussiness Logic

Imagen2. Arquitectura del Back-End
En la arquitectura del Back-End se utiliza un ORM como lo es Entity framework, para mapear

cada entidad a una tabla en la base de datos; los modelos son la representacion de cada tabla en
base de datos, los controladores son los encargados de retornar la informacion que el usuario
necesita, para ello se hace un llamado a una clase que implementa una interfaz, esto se hace para

que el cédigo sea legible y mantenible, este proceso es llamado inyeccion de dependencias,
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donde no se necesita instanciar una clase para poder utilizarla, sino que a través del contenedor
de inyeccion de dependencias de .Net Core se inyecta que clase va a implementar alguna
interfaz.

La arquitectura fisica o Front-End es disefiada con las librerias React y Redux; React es una
libreria para el desarrollo de interfaces de usuario, donde su principal enfoque son los
componentes los cuales son partes pequefias de la interfaz de usuario; Redux es un contenedor de

estados, donde se tiene un estado global que almacena la data que se trae del servidor.

< -p-

Actions Store

= :
- - I

Containers Selectors
' Components

Pages

Index js

Imagen3. Arquitectura del Front-End

Los containers son componentes que se encargan de hacer peticiones al servidor por medio de
las actions, las cuales realizan la peticion HTTP al servidor, donde la respuesta obtenida se

almacena en el Store. Ademas de esto los containers son los que extraen la informacion que se
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requiere renderizar por medio de los selectores, que son funciones que traen la data del Store y se
la retornan al container, y este a su vez se la envia a los componentes para que la muestre en
pantalla, que es lo que el usuario final visualiza.

7.4. Desarrollo: Objetivo especifico 4: Implementar un aplicativo web, basado en los
estandares de calidad del software y en los patrones de disefio web.

Se implementa un entorno de ensefianza-aprendizaje, donde el Back-End se crea en .Net Core,

con entity framework y Sql Server, y el Front-End con React, Redux y Bootstrap 4.

¢« C @ localhost:3000 ad

STREAMING v

La plataforma mas moderna del mercado
comprometida con el mejoramiento
académico.

Imagen4. Pagina Principal

La pagina principal es la primera pantalla que todo usuario visualiza cuando ingresa al

aplicativo (Imagen4).
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Imagen5. Seccidn de categorias

Las categorias son creadas por el administrador de la plataforma, esta seccion agrupa los

cursos de acuerdo a su contenido (Imagenb).
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Imagen6. Seccion de cursos ofertados clasificados por categoria

Cada categoria tiene cursos asociados, esta seccidn muestra los cursos que pertenecen a una
categoria especifica, los cursos mostrados en la imagen pertenecen a la categoria de desarrollo

web (Imagen7).
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Contacto: dacan
Estudiantes Matriculados: 2

Publicado: 15/04/2020

Imagen7. Seccion de detalle de un curso.

Se muestra la informacidn relevante de un curso como: Nombre del curso, rating, contacto del
formador, estudiantes matriculados al curso y la fecha en la cual el curso fue publicado

(Imagen7).
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Imagen8. Menu del aplicativo

El mend de la aplicacion, a treves de este se puede navegar a diferentes modulos de la

aplicacién dependiendo del rol que tenga cada usuario registrado (Imagen8).

STREAMING

En curso
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No tienes cursos en curso.

Finalizados
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React)s

Imagen9. Cursos matriculados por un usuario

Los estudiantes pueden matricularse a varios cursos, en esta seccion cada estudiante tiene

control sobre sus cursos, en donde una seccion es para los cursos que ya ha terminado y la otra

seccion los cursos que estan en progreso (Imagen9).
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REALIZAR EXAMEN B

Imagen10. Reproductor del curso

Cada curso tiene un reproductor, el estudiante tiene a su disposicion todos los temas y
contenidos del curso, donde puede visualizar cada contenido en forma de video, también puede
darle una calificacion al curso (de 1 a 5), cuando termine de ver todos los contenidos del curso se

habilita un examen donde pone a prueba los conocimientos adquiridos en el curso (Imagen10).

STREAMING Calezoms Cursos @ -

Examen del curso
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Imagen1l. Examen de un curso
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Cada curso tiene un examen, cuando el estudiante finalice un curso puede realizar dicho
examen, en caso de aprobarlo se genera un certificado donde se evidencia que ha terminado el
curso satisfactoriamente, de lo contrario debe de realizar el examen de nuevo, las preguntas se

generan de nuevo aleatoriamente (Imagenil).

<« C @ localhost:3000/teacher Q i @ H 9 © | =y
535 Aplicaciones libros programacion Calculadors paso po. anime oracle cursos series ingles @ Google anuncia 10.., Latex desarrollo web » Otros marcadores
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En curso CREAR CURSO £

EDITAR [#
ELIMINAR
PUBLICAR ¢

Imagen12. Panel de control para un profesor

Cada profesor tiene un panel de control, donde estan todos los cursos que ha creado, el
profesor esta en la capacidad de gestionar todo lo relacionado con el curso, agregar temas,
contenidos, preguntas, editar, actualizar, eliminar y publicar el curso, cuando un profesor publica
un curso, este ya esta a disposicion de los estudiantes para que se puedan matricular a dicho

curso (Imagen 12).
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Imagen13. Crear contenido a un curso

Cada profesor puede agregarle temas a sus cursos creados, donde cada tema tiene sus

contenidos (Imagen13).
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Imagen14. Crear preguntas a un curso
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El docente agrega preguntas a un curso, estas preguntas van a ser parte del examen. Después
de publicar un curso el docente puede seguir agregando preguntas al curso, con el fin de tener un

banco de preguntas méas amplio (Imagen14).

File Edit S View Go Run Terminal Help < StreamingReact - Visual Studi
s 3 : 5 Conta )5 coursejs X 15 1)

> OPEN EDITORS
/O v STREAMINGREACT

EDIT_COURSE,
DELETE_COURSE,
UPDATE_ERROR_WITH_ACTION,
POST_COURSE,

COURSE ¢,

EDITING (
UPDATE_TS_STREAMING_COURSE,

TERMINAL 1: node

./src/components/player/CurrentContentPlayer. j

Line 9:1° me> elements must have a unique title prope jsx-ally/iframe-has-title
Line 14:17: me> elements must have a unique title proper Jsx-ally/iframe-has-title

Search for the keywords to learn more about each warning.

To ignere, add to the line before.
> TIMELINE

> NPM SCRIPTS 0

Imagen15. Estructura del Front-End

Cadigo que hace parte del Front-End de la aplicacién, que es construida en ReactJs, Redux, y

Bootstrap4 (Imagen15).
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Imagen16. Estructura del Back-End

Cadigo que hace parte del Back-End de la aplicacion, que es construida en .Net Core, Entity

Framework y Sql Server (Imagenl6).

8. Conclusiones

* Para realizar un software de calidad, se debe de contar con un buen anélisis del problema a
resolver, ya que es el eje central para disefiar la arquitectura que da solucién a la problematica
encontrada y para su posterior implementacion.

* El uso de tecnologias que estan a la vanguardia ayuda a que el modelamiento del desarrollo

de software sea mas estructurado generando un mejor rendimiento en las aplicaciones.
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* Las plataformas educativas virtuales son una herramienta que ayudan a la labor del
profesor, donde el estudiante aprende sin necesidad de tener que hacer un desplazamiento hacia
un centro educativo y contando con la posibilidad de administrar su tiempo de estudio.

* La pedagogia y la didactica son esenciales a la hora de la ensefianza, por tal razén las
plataformas educativas deben de tener un mecanismo para elegir el contenido que van a publicar,
ademas de esto deben de saber trasmitir el conocimiento a los estudiantes, pues de ello depende
el aprendizaje del mismo.

* El desarrollo de un proyecto de grado enfocado en la construccion de una herramienta
tecnoldgica contribuye a que los estudiantes potencien los conocimientos adquiridos en su
proceso formativo, de esta manera se adquiere experiencia a través de la practica y teniendo un

entendimiento mas profundo del mundo laboral con respecto al desarrollo de software.
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