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RESUMEN

El presente proyecto estd basado en el desarrollo de un sistema de informacién web para generar
secuencias didacticas, destinado a los docentes para facilitar la elaboracién de la instrumentacién
didactica, el sistema tiene como objetivo generar secuencias didacticas en el Instituto Tecnologico
Superior del Occidente del Estado de Hidalgo a través de un sistema web, la metodologia Scrum fue
utilizada para el desarrollo del proyecto y se presentan detalladamente cada una de sus etapas, para el
desarrollo del sistema web se utilizé el lenguaje de programacion PHP y como gestor de base de datos se
usb MySQL y APACHE que es un servidor independiente de plataforma que sirve para alojar sitios web
sin necesidad de una conexion a un servidor de internet, como resultado se logré optimizar la elaboracion
de las instrumentaciones didacticas, ya que cada apartado esta disefiado con una interfaz amigable para
el usuario, se concluyé que el sistema es eficiente y cumple con los objetivos previos al desarrollo del
sistema web.

ABSTRACT

The present project is based on the development of a system of information web to generate didactic
sequences, dedicated to the educational ones to facilitate the elaboration of the didactic instrumentation,
the system has as objective to generate didactic sequences in the Institute Technological Superior of the
West of the State of Hidalgo through a system web, the methodology Scrum was used for the development
of the project and they are presented each one of its stages detailedly, for the development of the system
web the programming language PHP was used and I eat database agent MySQL and APACHE that it is
an independent servant of platform that is good to house places web without necessity from a connection
to an internet servant was used. As a result it was possible to optimize the elaboration of the didactic
instrumentations, since each section is designed with a friendly interface for the user, you concluded that
the system is efficient and it fulfills the previous objectives to the development of the system web.

ANTECEDENTES

La definicion y elaboracion de la instrumentacion didéctica implica: analizar y organizar los
contenidos educativos; determinar propoésitos, intenciones y objetivos educativos a lograr,
establecer y secuenciar actividades que hagan posible el logro de los objetivos establecidos,
coordinar dichas actividades en el tiempo y el espacio, es decir, establecer un plan de accion
completo y tener los fundamentos educativos que orientardn todo el proceso.
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Actualmente, los docentes realizan la instrumentacion didactica de forma manual esto es un
trabajo que requiere tiempo, ademas de ello la informacién obtenida suele ser incongruente
al momento de consultarlas con otras instrumentaciones.

Como alternativa de solucion a dichos problemas, se implemento el proyecto que tiene como
objetivo desarrollar un sistema de informacion web para generar instrumentaciones
didécticas en el Instituto Tecnologico Superior del Occidente del Estado de Hidalgo
(ITSOEH), mediante las tecnologias de PHP y MySQL. El cual facilita a los docentes el
proceso de elaboracion de secuencias didacticas, para llevar acabo dicho sistema se realizo
el modelado de la base de datos seguin los requerimientos del sistema antes recolectados, se
disefio la interfaz grafica para delimitar cada médulo que contendra el sistema basado en la
arquitectura modelo-vista-controlador (MVC), también se establecieron los diferentes
perfiles de usuario como el perfil de docente, jefe de carrera y administrador para realizar las
pruebas de funcionalidad del sistema.

Por tanto, un sistema web facilita la elaboracién de secuencias didacticas que ayuda al
docente que imparte por primera vez una materia, ya que, dispone de la instrumentacion
didactica realizada por pares académicos que le permitan utilizar la informacion de un curso
disponible en menor tiempo. Donde el jefe de carrera puede ingresar al sistema y consultar
las fechas de evaluacion por docente acorde a la instrumentacion didactica que el docente
realizo, lo cual le permite conocer si el docente lleva algln retraso en la calendarizacion de
sus actividades.

METODOLOGIA

Para el desarrollo de este proyecto fue necesario conocer lo que es una secuencia didactica,
un sistema de informacién web, asi como, algunos conceptos técnicos como lo es la
metodologia Scrum, Programacion Extrema (XP), Desarrollo rapido de Aplicaciones
(RAD), Ciclo de vida para el desarrollo (SDLC), y el Proceso Unificado Agil (AUP),
tomando en cuenta las herramientas de desarrollo como lo es NetBeans, MySQL, Hypertext
Preprocessor (PHP), JavaScript Object Notation (JSON), JQuery, Apache (Kendall, K. &
Kendall, J., 2011).

El cual un sistema de informacion engloba lo que son personas, datos, actividades, asi como,
recursos materiales, los cuales interactiian para procesar datos, generan informacién que es
utilizada dentro de una organizacion, en funcidon de sus objetivos.

Mientras que todo sistema de informacion tiene un ciclo de vida en cuanto a lo que se refiere
a su desarrollo dentro de una organizacion, el cual consta desde la determinacién de
necesidades, obtencion de requerimientos, andlisis, disefio, codificacién, pruebas y
documentacién (Tanenbaum, 2009).

Por lo tanto, la metodologia utilizada fue Scrum como un proceso agil para desarrollar
software que fue aplicado por primera vez por Ken Schwaber y Jeff Sutherland, quienes lo
documentaron en detalle en el libro Agile Software Development with Scrum. Esta
metodologia centra su atencion en las actividades de Gerencia y no especifica practicas de
ingenieria. Fomenta el surgimiento de equipos autos dirigidos cooperativos y aplica
inspecciones frecuentes como mecanismo de control (Rubin, 2014).
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También con la implementacion del Model View Controller (Modelo-Vista-Controlador) o
MVC es un patron de disefio que permite separar en capas nuestra aplicacion para un menor
acoplamiento entre codigo. Es una solucidon que sirve en todo tipo de aplicaciones, no sélo
las de tipos ricas en internet (Firtman, 2010).

En cuanto al gestor de base de datos MySQL que permite desarrollar sus propias aplicaciones
de base de datos en la mayor parte de los lenguajes de programacion utilizados en la
actualidad. Este gestor permite crear base de datos, asi como agregar, manipular y recuperar
datos en funcion de criterios especificos (Gilfillan, 2009).

En cuanto al lenguaje de lado de servidor como lo es PHP es un acrénimo recursivo que
significa “PHP HypertextProcessor”, PHP viene de Personal Home Page Tools. Disefiado
inicialmente con el objetivo de facilidad de uso, se extendié y evoluciono rapidamente,
actualmente también se puede utilizar para la creacion de otros tipos de programas
incluyendo aplicaciones con interfaz gréafica.

El gran parecido sintdctico que posee PHP con loa lenguajes muy extendidos de
programacion estructurada, como son C y Perl, permite a un gran nimero de programadores
crear aplicaciones complejas con una curva de aprendizaje muy corta ya que pueden
involucrarse con aplicaciones de contenido dindmico sin tener que aprender todo un nuevo
grupo de funciones (Lopez, 2010).

A continuacién, se muestra como se aplicod Scrum en cada Sprint y los resultados obtenidos.

Fase 1 Integracion de equipo y obtencion de requerimientos
Como primer paso se integro el equipo como se muestra en la Tabla 1.

Tabla 1. Tabla de personas y roles

Rol Persona Contacto
Dueiio del Mtro. Eliud Paredes Reyes eparedes@itsoeh.edu.mx
producto
Scrum Master Mtra. Lorena Mendoza Guzman Imendozag@itsoeh.edu.mx.
Scrum Team Mtra. Cristy Elizabeth Aguilar caguilar@itsoeh.edu.mx.
Ojeda javierperez@itsoeh.edu.mx.
Ing. Javier Pérez Escamilla

La Tabla 2 muestra el listado de algunas historias de usuario del sistema que constituyen la
Pila del Producto (Product Backlog).

El desglose del Product Backlog permite puntualizar las tareas a realizar durante una
iteracion. Estas tareas se resumen en los Sprint Backlog done se describe la manera de como
el equipo va a implementar los requisitos durante el sprint. Las tareas deben ser lo mas
concretas posibles, llegando a un nivel de detalle que al traducirlas en tiempo no duren mas
de 16 horas, caso contrario, dicha tarea debera dividirse en otra en menor envergadura.
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Tabla 2. Pila del producto del sistema web

Id Historia de usuario Urgencia | Impacto | Importancia Tiempo
estimado (dias)

1 | Acceso de usuarios al sistema 5 4 20 5

2 | Creacion de usuario y contrasefia 5 4 20 5

(Docentes, Alumnos, jefe de
carrera y administrador).
3 | Modificar los datos del usuario 5 5 25 5
(Docentes, Alumnos, jefe de
carrera y administrador).

4 | Acceder a la planeacion didactica 4 5 20 6
de la asignatura (usuario
Docente).

5 | Acceder a la caracterizacion de la 4 4 16 5
asignatura (usuario Docente).

6 | Acceder a la intencion didactica 4 4 16 5

(usuario Docente).

Fase 2 planificacion inicial de las iteraciones / sprints

Como resultado de la priorizacion de Historias de Usuario en el Product Backlog, se puede
realizar una planificacion tentativa de las iteraciones necesarias en este ciclo de desarrollo de
software.

En la Tabla 3 se muestra una primera aproximacion, la que podriamos llamar ideal, del
Product Backlog dividido en Sprints o iteraciones. Los Sprint inicialmente asignados podrian
ser susceptibles de modificacion, como es propio en desarrollos de tipo 4gil, de ocurrir estos
cambios seran explicados puntualmente en el desarrollo de cada Sprint.

Como la metodologia que se esta usando en este proyecto es de tipo iterativo e incremental
se hace necesario un ajuste en la planificacion de cada siguiente iteracion. Claramente el
siguiente resultado dependera del anterior. Si los tiempos estimados son los correctos, no
habra modificaciones, en caso contrario deberan ser aumentados o disminuidos dependiendo

el caso.
Tabla 3. Planificacion de Sprint 1

Id Historia de usuario Sprint

1 | Acceso de usuarios al sistema 1

2 | Creacion de usuario y contraseia (Docentes, Alumnos, jefe de carrera y 1
administrador).

3 | Modificar los datos del usuario (Docentes, Alumnos, jefe de carrera y 1
administrador).

4 | Acceder a la planeacion didactica de la asignatura (usuario Docente). 1

5 | Acceder a la caracterizacion de la asignatura (usuario Docente). 1
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A continuacion, se muestra como se realizaron las historias de usuario partiendo de los
requerimientos funcionales que se establecieron. Ademas, contiene una descripcion minima
para que los programadores puedan realizar una estimacién poco riesgosa del tiempo que
llevara su desarrollo.

En la Tabla 4 muestra la historia de usuario control de acceso al sistema, que tiene como
objetivo principal permitir el acceso al sistema mediante roles.

Tabla 4. HU-01 Control de Acceso al sistema Web

HU-01 Control de Acceso al Sistema

Como Usuario del sistema quiero acceder a la informacién mediante los roles
determinados (Administrador, Docente, Alumno y Jefe de carrera).
Estimacion: 6 hrs.

Prioridad: Alta Dependiente de:

El usuario accede al sistema mediante un nombre de usuario y una contrasefia
Se valida los campos para acceder al sistema y a la interfaz.
Al pulsar el boton Aceptar el sistema mostrara el siguiente formulario.

Fase 3 ejecucion de los sprint

Durante la primera iteracion del proyecto primordialmente se busco el establecer una idea y
precisa del sistema, dotarla de contexto y establecer ideas mas precisas, es decir, generar el
primer modulo “DOCENTE” del sistema de instrumentaciones didacticas.

Tarea 1.- Realizar una base de datos llamada sistema de informacion web con las tablas
catalogo roles, catalogo Login y docente, durante la primera tarea se definieron las subtareas:
crear tablas e insertar datos a la base de datos, ambas tareas se realizaron en el tiempo
estimado.

Tarea 2.- Realizar un procedimiento almacenado para consultar el Login y guardarlo en la
base de datos.

Tarea 3.- Realizar los procedimientos almacenados para la caracterizacion de la asignatura,
intencion didactica, competencia de la asignatura, analisis por competencias, indicadores de
alcance, matriz de evaluacion, fuentes de informacion, calendarizacion, observaciones, ajuste
de cuenta. En esta tarea se realizaran los procedimientos almacenados y se consultaran en la
interfaz.

Tarea 4.- disefiar y desarrollar la interfaz del docente para generar instrumentaciones
didacticas, en esta tarea se definieron las siguientes sub tareas: Disefio, implementacion del
ment principal y submen®i del docente y los tipos de opciones que tendra el docente,
caracterizacion de la asignatura, intencion didactica, competencia de la asignatura, analisis
por competencias, indicadores de alcance, matriz de evaluacion, fuentes de informacion,
calendarizacion, observaciones y PDF. Durante el desarrollo de estas subtareas se presentd
un retraso en el tiempo del disefo y programacion de los ments.
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Tarea 5.- En esta tarea se realizaron pruebas para verificar que los datos obtenidos fueran
correctos.

En la segunda iteracion del proyecto se compone de siete historias de usuarios las cuales se
dividiran en tareas para realizar el modulo del administrador.

Tarea 1.- Realizar un procedimiento almacenado para consultar los datos de las materias y
programar los botones de insertar, modificar y eliminar.

Tarea 2.- Realizar un procedimiento almacenado para consultar los datos de los docentes y
programar los botones de insertar, modificar y eliminar.

Tarea 3.- Realizar un procedimiento almacenado para consultar a los jefes de division y
programar los botones de insertar, modificar y eliminar.

Tarea 4.- Realizar un procedimiento almacenado asignar las materias a los docentes.

Tarea 5.- Realizar un procedimiento almacenado para consultar los Login de los docentes y
jefes de carrera.

Tarea 6.- Disefiar y desarrollar la interfaz del administrador, en esta tarea se definieron las
siguientes sub tareas: Disefio, implementacion del men( principal y subment del jefe de
carrera y del administrador y los tipos de opciones que tendra el administrador, Durante el
desarrollo de estas sub tareas se presentd un retraso en el tiempo del disefio y programacion
de los menus.

Fase 4: Pruebas

Se realizaron pruebas donde se verifique la usabilidad, tiene como finalidad la disponibilidad
que el sistema funcione correctamente. En esta tarea de detectaron y eliminaron los errores
encontrados.

Los casos de prueba realizados se muestran mas a detalle en la Tabla 5 casos de prueba.

Tabla 5. Casos de prueba de autenticacion de usuarios

Requerimiento Caso de prueba Resultado Resultado Observaciones
esperado obtenido

Registrar al
usuario Admin El registro se

con contrasefia | realizo . Agregar hojas de
. Funciona de .
Login 1 correctamente. estilos en los
.. ., . manera adecuada
Iniciar sesion El inicio de botones.
con dicho sesion es posible.
usuario
. El cambio de
. Cambiar . . -
Administrar . usuario y Funciona de Disefio de los
. Usuario y ~
cuentas de usuario 2 contrasefa fue manera adecuada | botones
contrasefia correcto
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RESULTADOS
En el sistema se desarroll6 con éxito ya que se realizaron pruebas de funcionalidad para
validar el correcto funcionamiento del sistema obteniendo los resultados siguientes:

Se disefio un modelo de base de datos en MySQL donde se guardan correctamente
los datos insertados desde las interfaces disefiadas del sistema web.

Se disefid una interfaz amigable para facilitar el uso del perfil del docente,
administrador y jefe de carrera.

Se desarroll6 y disefio un médulo para el perfil docente para agilizar el proceso de
creacion de secuencias didacticas.

Se logré consultar y modificar y eliminar cada uno de los apartados para la
elaboracion de la instrumentacion didéctica.

Se desarrollo y disefio cada uno de los apartados del perfil del administrador y jefe de
carrera.

En la Figura 1 se muestra la pantalla principal del docente para administrar las
instrumentaciones didacticas.

<%, TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
SEP R,

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR
DEL OCCIDENTE DEL ESTADO DE HIDALGO

SECRETARIA DE
EDUCACION PUBLICA

s ——— o —_—

SISTEMA WEB DE INSTRUMENTACIONES DIDACTICAS

LOS DOCENTES

Ensefiar con estusiasmo, tener confianza en el

‘\i poder de la educacién, considerar la docencia

l’#&i como un servicio, ser paciente y perseverante en la

[ consecucion de objetivos razonables, ser un buen
modelo a imitar...

Figura 1. Pantalla principal del docente

A continuacién, se muestran las figuras siguientes del submenu del docente para realizar la
secuencia didactica.

e Se logré consultar la caracterizacion de la asignatura, como se muestra en la
Figura 2.
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——— —— T -
SISTEMA WEB DE INSTRUMEN TACIONES DIDACTICAS

Inicio Secuencia didactica Eliud

SECCION 1 Caracterizacion De La Asignatura:

La asignatura aporta al perfil del egresado, los % jas, asi como de andlisis y sintesis.
Es importante ya que permite plantear la solucién de problemas susceplibles de ser computarizados, a través de técnicas y
herramientas de modelado y codificacion del paradigma orientado a objetos. Esta asignatura identifica los fundamentos de la
programacion orientada a objetos, las metodologias y herramientas de programacion a utiizar con este paradigma aplicando

modelado de Ios elementos basicos (atributos y métodos). Se relaciona con Ias asignaturas en donde se apliquen metodologias de
programacion.

competencia de la asignatura

SECCTON 2

SECCION 3
Figura 2. Submenu del docente "consulta de la caracterizacion de la asignatura”

e Se logr6 consultar y modificar el andlisis por competencias de la asignatura
por unidad, como se muestra en la Figura 3

SISTEMA WEB DE INSTRUMENTACIONES DIDACTICAS

SECCION 2 Analisis Por Competencia:

Competencia Fungamentos de programacién orientada a | Deseripcion: | aqui descripeion de lema gue se muesira en ia

Temas y subtemas de de Desarrollo  de  competencias | Horas
SECCLON 3 para desarrollar la ensefianza genéricas tebrico-

competencia practica

especinica

11 Evolucion de la |2 Realiza un  cuadro | 1 Describir la | Capacidad de andlisis y sintesis. | 02 - 20

p: de las P especifica a | Capacidad de  organizar y

Conceptos de desarrolio visual expuestas | lograr. los temas a | planificar. Gomunicacion oral y

fundamentales de 1a [ en clase. Realizar un glosario | abordar para alcanzaria y | escrita. habilidad para buscar y

programacion Sobre 0s conocimientos basicos | 1as evidencias @ realizar | analizar Informacion proveniente

oricntada a objctos. | de la programacion: ctiqueta. | para sustentarta. | dc fucntes diversas. Solucion de

13 Lenguaies | campo de texto. boton. botén de | Describe las plataformas | problemas. Toma de decisiones.

orientados a objetos. | opcion, casila de verificacion. | m&s  comunes  de | Capacidad critica y autocritica

1.4 Relaciones entre | cuadro combinado. drea de | desarrolo  visual. & | Capacidad de trabajar en

Clases y ubjelos. 1.5 | lexo, lista, formulario, barta de | Unificai 1o conceplus | equipo. Capacidad de comuicar
Papel de clases y | progreso. 5 Realiza una | plasmados en el giosario, | sus  ideas.  Capacidad  de
opjetos en el analisis | apiicacion  con el evenio | con el proposito de | liderazgo. Capacidad de aplicar
y el disefio. 16 [asociado a un boton y su | solentar dudas. 4. | los conocimientos en la prctica
Entomos de [ respectivo reporte 7. Realiza | Realiza una aplicacion | Habiidades de investigacion
programacién una aplicacion que involucr | que  cjomplifique  los | Capacidad  dc  aprender.
eventos asociados @ los | controles  basicos. 6. | Capacidad de adaptarse a
controles y su respectivo | Realza una aplicacion | nuevas situaciones. Capacidad
repofe O Realza  una | con evenfos asociados A | de  generar nuevas  ideas
aplicacion  con eventos | lus conlivles. 8 Explica | (crealividad).  Habilidad  para
asociados al raton. 10.- Realiza | los tipos de eventos | trabajar en forma autnoma
una evaluacion de los controles | asociados al raon 9- | Preocupacion por la calidad
comunes y eventos. 11. titttt | hhhhhhn Bisqueda del logro.

Figura 3. Submenu del docente "andlisis por competencias"

CONCLUSIONES

De lo anterior se concluye que la propuesta desarrollada es capaz de mejorar la calidad del
servicio, en relacion con la definicion de instrumentaciones didacticas, la cual es una
herramienta esencial para disefiar las actividades de ensefianza aprendizaje que permitiran el
logro de las competencias y objetivos de cada asignatura, asi como mejorar la eficiencia en
el proceso de seguimiento y cumplimiento docente.

Toda la informacion recolectada fue de gran aporte para definir las especificaciones para el
desarrollo del sistema, los mismos que fueron cumpliendo en su totalidad satisfactoriamente.
El uso de la metodologia Scrum permitié obtener avances de la aplicacion y poder detectar
problemas en etapas tempranas del desarrollo de este, ademas de que permitié la entrega de
resultados en un corto plazo.
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