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INTRODUCCION

La transformacion de la educacion en El Salvador requiere de innovacion, inclusion
y la ruptura de estereotipos. Como parte de esos esfuerzos, UNICEF y FUSALMO,
colaboran con el MINEDUCYT para implantar la metodologia STEAM (ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y matematicas, por sus siglas en inglés) en centros educativos seleccionados,
reforzando las capacidades de estudiantes y docentes en estas areas. También, como parte
de esta iniciativa, se ha dotado de equipamiento para laboratorios de informatica y robética
en centros educativos. (UNICEF) (Irene Sanchez, 2022).

El Salvador vela por instruir a los nifios, nifias y adolescentes hacia un aprendizaje
sobre nuevas tecnologias, las instituciones de educacion superior también estan involucradas
en estos temas de desarrollo de aprendizaje en nuevas tecnologias, como ejemplo se aborda
“El Programa Jovenes Talento de la Universidad de El Salvador”, este programa afio con afio
promueve a la juventud salvadorefia dar una respuesta a las necesidades para descubrir y
desarrollar talento en las &reas de Matematicas, Ciencias Naturales y Computacion en todos
los niveles del sistema educativo del pais. (Jovenes Talento de el Salvador, sobre nosotros,
s. f.).

Asimismo, la Facultad de Ingenierias de la Universidad Evangélica de EI Salvador
dispone de un proyecto de beneficio social dirigido a los nifios, nifias y jovenes de diferentes
centros educativos publicos y privados de la zona Metropolitana de San Salvador, conocido
como el programa de “Nifios Talentos en TIC” y “Jovenes STEAM” este ultimo inicia su
implementacion en agosto 2024, El objetivo central de este programa es desarrollar
habilidades en el uso de las nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC),
en nifias y nifios, desde un abordaje integral a nivel familiar y con un enfoque de educacién
en salud bucal y nutricional, reforzando con ello, aspectos complementarios para el buen
desempefio (FACULTAD DE INGENIERIA - Universidad Evangélica de el Salvador,
2022).

Otro objetivo del programa es disminuir la brecha digital entre los estudiantes de alto
rendimiento académico, mejorando asi sus habilidades de aprendizaje y creatividad. El
programa de Nifios Talentos ha funcionado desde 2016, beneficiando directamente el
desarrollo cognitivo de los nifios en tecnologias como la programacion, disefio web,

electronica y robdtica, beneficiando indirectamente a los padres que controlan su buen



desarrollo, beneficiando en las horas sociales de los estudiantes de la Facultad de Ingenierias
y a la vez a la Universidad Evangélica de El Salvador que obtiene reconocimientos y méritos

noticiarios por el apoyo a los nifios beneficiados.

Los procesos del programa se llevan manualmente desde la coordinacion del proyecto
de Nifios Talentos que dispone de un formulario web para hacer el proceso de inscripcién de
los participantes. El docente encargado de cada curso realizaba el reporte de notas mediante
hojas de Excel y notificaba a cada nifio de manera presencial las notas que obtenian de

promedio.

La necesidad de automatizar procesos de control y monitoreo académicos puede
ayudar a ahorrar tiempo, carga laboral y recursos al eliminar tareas repetitivas y manuales.
Esto permite a los educadores y administradora enfocarse en actividades mas estratégicas y
de mayor valor afiadido. También proporcionar acceso en tiempo real a datos y métricas
importantes relacionadas con el rendimiento estudiantil, la asistencia, el progreso académico
y otros aspectos relevantes del monitoreo educativo. Esto permite a los educadores y

administradores tomar medidas rapidas y proactivas cuando sea necesario.

La Facultad de Ingenierias disponia de una plataforma Web de Moodle en la cual solo
se ocupaba de Aula Virtual para visualizar cursos y tareas de los estudiantes, al desarrollar
la integracién de la plataforma web con la plataforma de Moodle para Nifios Talentos y
Jovenes STEAM, se consigue que un joven mayor de 15 afios pueda registrarse en la
plataforma web previamente aprobado por los padres del joven, caso contrario sino es mayor
de 15 afios se debe de registrar en la plataforma web a través del padre, madre o encargado
responsable del nifio y adjuntar los datos requeridos, como certificado de calificaciones y
constancia de buena conducta. Los beneficiarios pueden ser inscritos en los talleres
correspondientes y los profesores también pueden informar los resultados de los
beneficiarios. También se logra visualizar informes estadisticos, mensajes de aprobacion de
cursos, informes globales para la administradora, mensajes dentro del plataforma web,

preguntas frecuentes y mas.

El Capitulo | resume la situacion inicial y proporciona un panorama claro del analisis
de factibilidad y el proceso a seguir para el desarrollo del prototipo de la plataforma web.
También describe la necesidad de innovar mediante el estado actual de la Facultad de

Ingenierias.



El Capitulo Il presenta los objetivos, la justificacion, la base teorica, el disefio de la
propuesta en sus fases de desarrollo y el proceso de implementacion. Tambien se describen
las etapas de organizacion para la ejecucion del proyecto, las metodologias y estrategias a
utilizar, asi como el monitoreo y evaluaciones realizadas para la adaptacion del prototipo de
la plataforma web. Por Gltimo, pero no menos importante, se presenta el presupuesto y el

cronograma de actividades que permitieron la finalizacion del proyecto.

El Capitulo 111 describe los resultados esperados a corto, mediano y largo plazo, asi
como las percepciones de un plan de socializacién de resultados que permita que el prototipo
desarrollado sea efectivo.



CAPITULO I. LA NECESIDAD DE INNOVAR

A. Estado anterior

Diagnostico

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién mas conocidas como TIC, han
transformado las maneras de comunicarse entre las personas, gracias a ellas la distancia
jamas volvera a ser un impedimento. Hoy la informacién y el conocimiento se transfieren
rapidamente a cualquier lugar del mundo en un breve lapso. Su impacto en la sociedad esta
presente en todo el quehacer humano, al que no escapa la educacion. (Suasnabas, Avila, Diaz
& Rodriguez, 2017).

Las incidencias de las TIC en el &mbito educativo en los ultimos afios han
revolucionado los procesos educacionales; se han convertido en herramientas didacticas para
el trabajo de educadores y educandos, haciendo mas eficaz la gestion de los sistemas
educativos. Internet brinda variados recursos que facilitan el acceso y procesamiento de la
informacion susceptible de ser transformada en conocimiento. Estas tecnologias han
democratizado la educacion, dando oportunidades a todas las personas por igual, es un
camino universal hacia el conocimiento (Organizacion de las Naciones Unidas para la

Educacidn, Ciencia y Cultura, 2014).

Dichas tecnologias poseen una de las herramientas mas importantes que constituye
un hito tecnoldgico de gran impacto social, el Internet; a través de sus recursos se tiene
acceso a informacién de forma rapida, sencilla, eficiente y de calidad. Ademas, de ser una
plataforma para compartir datos por medio de su interconectividad a nivel mundial, Ilegando

a casi todos los rincones del mundo.

El programa de nifios talentos llevaba a cabo un proceso tradicional marcado por una
serie de tareas manuales y procesos administrativos que consumen tiempo Yy recursos
significativos. Entre esas tareas estaban: enviar correos masivos a encargados de las
instituciones respectivas para las inscripciones de los estudiantes a participar en los cursos
ofrecidos, revisar listados de candidatos para su aprobacidon, recibir la documentacion
brindada por los encargados, gestion y monitoreo de los inscritos con informacion

correspondiente mediante archivos en Excel.


https://docs.google.com/document/d/1DnTP1OaVTxL85kFQQuxQqcbmeprZTK2U/edit#heading=h.30j0zll
https://docs.google.com/document/d/1lM-xqlmxDLAc0X70cw5sk4-eXA9dckHIYlMNPzv3ZkI/edit#heading=h.3znysh7

Por lo tanto, el desarrollo y la integracion de la plataforma web con la plataforma de
Moodle para que automatice los procesos es la clave de dicho programa, incluyendo la
inscripcion de estudiantes, la asignacién de cursos, la gestion de evaluaciones y el
seguimiento del desempefio estudiantil, reducira el tiempo y los recursos dedicados a tareas

manuales, permitiendo a la institucion enfocarse en actividades mas significativas.

Para validar el diagndstico de la problematica, se entrevistd a la coordinacién del
programa de nifios talentos y jovenes STEAM para obtener las necesidades y expectativas
de la realizacién de esta plataforma web, se analizaron los datos otorgados y se hicieron
consultas al asesor conocido del funcionamiento del programa nifios talentos y jovenes
STEAM.

Factibilidad

Factibilidad Econémica
El proyecto se desarrollé en aproximadamente ocho meses, el equipo de desarrollo

establecid que el modelo a desarrollar fuera llevado a cabo via remoto por lo cual no tuvo
sede fisica, esto facilitd el monitoreo e intercambio de informacion del dispositivo al
servidor. El proyecto de innovacion contd con el financiamiento para la asesoria técnica
necesaria y compra de insumos tecnologicos requeridos, permitiendo cubrir los gastos que

el proyecto necesita.

La Universidad Evangélica de El Salvador financiaba el programa de taller de

investigacion 2023.

Factibilidad Técnica
Se contd con tres computadores portatiles: HP Pavilion 8 gen con 16 GB con

Windows 10, HP Notebook 15, 10 Gen con 8 GB con Windows 10 , HP Pavilion 11 Gen, 8
GB con Windows 11. Todos los portatiles tienen servidor de software libre, Visual Studio y

sublime.

El sistema para disefiarse contd con una estructura logica que permitidé su
adaptabilidad en cuestion de incorporacion de nuevos procesos que cubrieron otras

necesidades no identificadas en este primer diagnostico.

El disefio y desarrollo de este sistema fue factible, ya que facilito el manejo adecuado
de informacion requerida para el monitoreo y andlisis de las diferentes entregas que se

realizaran en todo el sector capitalino.


https://docs.google.com/document/d/1lM-xqlmxDLAc0X70cw5sk4-eXA9dckHIYlMNPzv3ZkI/edit#heading=h.2et92p0
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Factibilidad Operativa
El presente proyecto se realizd de forma grupal por estudiantes egresados de la

carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales con altos conocimientos adquiridos
durante la carrera de estudio, esto garantiz6 la ejecucion del proyecto con lineamientos
metodoldgicos acordes al proceso de innovacion requeridos por la Universidad Evangélica
de EIl Salvador, ademas de la asesoria técnica de un Ingeniero con solidos conocimientos en
distintos lenguajes de programacion quien dispone de amplio dominio sobre consultas y
administracion de base de datos, también cuenta con experiencia laboral en el area de
desarrollo de proyectos y aplicaciones informaticas. En cuanto a recurso humano se hizo
viable el desarrollo del proyecto, ya que se contd con la experticia en el desarrollo de
proyectos de innovacién y el conocimiento de los lineamientos institucionales requeridos

para el cumplimiento del proyecto en el periodo de tiempo estimado.

Necesidades
Para identificar las necesidades, se estudié al publico objetivo de la plataforma web

que se desarroll6 para el programa de Nifios Talentos y Jévenes STEAM. Fue fundamental
precisar que recursos fueron necesarios o potencialmente utilizados para evitar obstaculos en
el futuro. Nuestro objetivo era el de satisfacer las necesidades académicas de los estudiantes,

docentes y administradores que utilizan el sistema.

Se identifico la necesidad de una plataforma que gestione los cursos educativos
eficazmente y que sea una de las herramientas didacticas para el trabajo de educadores y
educandos, para asi obtener toda la informacion disponible en tiempo real, sin perder ningun
proceso en el programa de Nifios Talentos y Jovenes STEAM, se debié de conocer los
intereses de los estudiantes y asi proporcionar oportunidades de enriquecimiento educativo,

corrigiendo y adaptando el software segln dichas necesidades.

Asi, se vio la necesidad de una plataforma donde alojar la informacion de los
contenidos virtuales, proyectos, documentacion y otros procesos referentes al proyecto de
Nifios Talentos y Jovenes STEAM, para ocuparla en otros procesos educativos necesarios a
futuro o lo que considere adecuado la Facultad de Ingenierias de la Universidad Evangélica
de El Salvador o aledafios al proyecto de nifios talento y jovenes STEAM, asi se brindd un
ritmo &gil y constante para los estudiantes y tengan un espacio donde encuentren toda la

informacion referente a los cursos en los que estén inscritos.


https://docs.google.com/document/d/1lM-xqlmxDLAc0X70cw5sk4-eXA9dckHIYlMNPzv3ZkI/edit#heading=h.3dy6vkm
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Problemas Asociados
En el siguiente apartado se muestran algunos de los problemas asociados que se

identificaron:

Falta de una plataforma Informatica para el apoyo administrativo y académico en el
programa de nifios talento y jovenes STEAM:

El principal problema encontrado es no contar con un sistema que gestione la parte
administrativa y académica, llegue a generar problemas de comunicacion efectiva entre el
estudiante, el docente e inclusive el encargado del programa de Nifios Talentos y jévenes
STEAM, la finalidad de la plataforma web es que busque realizar tareas de monitoreo de
manera mas precisa y consistente que los métodos manuales. Esto reducira la posibilidad de
errores humanos y garantizara que los datos recopilados sean precisos y confiables.

Falta de un Sistema informético para la gestion de nuevo ingreso en el programa de
Nifios Talentos y Jévenes STEAM:

En el proceso de inscripcion de aspirantes al programa de Nifios Talentos y Jovenes
STEAM, la encargada enviaba un link de Google Forms y recopilaba datos de los
beneficiarios, lo que conllevaba a realizar tareas repetitivas y manuales, extendiendo el
tiempo de desarrollo y la carga laboral, por consecuente se dieron variaciones en el total de
estudiantes inscritos y no se podia obtener los datos de registros en tiempo real en el tiempo
establecido; lo cual dicha informacion es relevante para el control y desarrollo educativo del

programa de Nifios Talentos y Jovenes STEAM.

Falta de un Canal en Tiempo Real dentro del programa de Nifios Talentos y Jovenes
STEAM:

Esto fue importante cuando se trataba de realizar clases asincronas, donde se
necesitaban los accesos de forma eficiente, generalmente la plataforma web puede ser de
gran utilidad a los estudiantes, ofreciéndoles la informacion de los cursos en desarrollo
ademas de una segunda vista o revision de las clases previamente impartidas. Al centralizar
los intereses de los estudiantes en una sola plataforma, podemos potenciar la eficacia en el

aprendizaje agil.


https://docs.google.com/document/d/1lM-xqlmxDLAc0X70cw5sk4-eXA9dckHIYlMNPzv3ZkI/edit#heading=h.4d34og8
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Asimismo, también se requiere acceso en tiempo real a datos y métricas importantes
relacionadas con el rendimiento estudiantil, la asistencia, el progreso academico y otros
aspectos relevantes del monitoreo educativo. Esto permitiria a los docentes y administradores

tomar medidas rapidas y proactivas cuando sea necesario.

B. Justificacién de la necesidad del cambio

En la Universidad Evangélica de El Salvador, en el area de Tecnologia, se ejecuta el
proyecto de Nifios Talentos y el programa de Jévenes STEAM, asi se daba su apoyo como
contribucién al pais en el acercamiento de la tecnologia a las instituciones educativas

aledafas.

Con el desarrollo de las nuevas tecnologias que son aquellas corrientes cibernéticas
que estan marcando un cambio en el modelo industrial y social en la economia global esto
comprende denominaciones como el internet de las cosas (10T), Inteligencia Artificial (1A),
etc. La Facultad de Ingenierias se encontraba en la necesidad de una plataforma web para
gestionar, administrar u organizar tanto el Programa de Nifios Talentos como el de Jovenes
STEAM, en el cual la implementacion de este proyecto en primer lugar benefici6 a todos los
aspirantes: nifios, jovenes y padres de familia de las escuelas aledafas, en segundo lugar
también benefici6 a la Facultad de Ingenierias por poner en practica todos sus conocimientos
y en tercer lugar beneficié a la Universidad Evangélica de El Salvador por el desarrollo de
este tipo de proyectos sociales que son tan importantes para la sociedad salvadorefia que
instituciones como estas apoyen en el desarrollo tecnolégico y se de a la tarea de acortar la

brecha digital.

La integracion de esta plataforma web con la plataforma de Moodle beneficid tanto
a los jovenes de servicio social de la parte operativa del proyecto tanto en el uso de la
tecnologia, creacion de guiones de estudio, administracion de expedientes, etc. Ademas, se
mejoraron aspectos en la cuestién de seguridad por medio de validaciones, procesos cerrados
y confidenciales para que el programa de Nifios Talentos y Jovenes STEAM no sufra
pérdidas o filtraciones externas que puedan comprometer la informacion del nifio, joven,
docente o encargado del proyecto. Con esta herramienta se alcanzé a facilitar el proceso de
inscripcion y gestion de informacion y todo lo que se relacione con expedientes didacticos.


https://docs.google.com/document/d/1DnTP1OaVTxL85kFQQuxQqcbmeprZTK2U/edit#heading=h.1rdha2uia7cl
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C. Fundamentacion Tebrica

Proyectos referentes al desarrollo del proyecto de innovacion.
Se indagaron sobre tesis 0 proyectos que se utilizaron de referencia a investigaciones

anteriores, que tengan relacion con el presente proyecto, se ha encontrado informacion
similar al tema propuesto, por lo tanto, hemos recopilado los proyectos mas (tiles para dichos

antecedentes.
Proyecto 1 de referencia.

Titulo: Disefio e implementacion de una plataforma virtual que contribuya al proceso de
ensefanza-aprendizaje de los estudiantes de las escuelas publicas de El Salvador dirigidas

por la Fundacién Salvador del Mundo en convenio con el Ministerio de Educacion.

En la Fundacion Salvador del Mundo (FUSALMO) surge la necesidad de obtener
una plataforma virtual enfocada en la ensefianza-aprendizaje para llevar el control de los
datos de los estudiantes que asisten y son parte de los proyectos de desarrollo que tiene la
FUSALMO. EI beneficio a obtener con la plataforma virtual es un proceso ordenado del
control de ingreso de las instituciones y la inscripcion de cada nifio, chica y joven
seleccionado por la FUSALMO, caracteristicas de escasos recursos y en riesgo que los
absorban los problemas sociales, con el sistema se permitird apoyar al curriculo nacional de
educacion formal, porque se podra interactuar con los usuarios registrados y se tendra una

comunicacion mas directa y personalizada. (Gavidia" & Figueroa, 2010, p.11)

Este proyecto sera util, cubriendo una necesidad de la FUSALMO y con proyeccion
social, ya que beneficiarad a la comunidad educativa atendida por la Fundacion Salvador del
Mundo; servira de mucho apoyo en sus actividades diarias y futuras. Una de las ventajas es
que el docente y el alumnado podrdn comunicarse mejor, por lo que la integracion de
estudiantes a la era tecnologica y digital invita a utilizar las Tecnologias de Informacion y

Comunicaciones (Tics) como herramienta fundamental. (Gavidia" & Figueroa, 2010, p.11)

Proyecto de innovacidn que tiene como objetivo general Disefiar e implementar una
plataforma virtual que contribuya al proceso de ensefianza-aprendizaje para organizar y
controlar la informacion de los estudiantes de las escuelas publicas dirigidas por la
Fundacion Salvador del Mundo vy facilitadores. Asi como también uno de sus objetivos
especificos es proporcionar a través de una plataforma virtual, un conjunto de herramientas

que permitan la comunicacion de los estudiantes y facilitadores en la discusion, resolucién


https://docs.google.com/document/d/1DnTP1OaVTxL85kFQQuxQqcbmeprZTK2U/edit#heading=h.l3fl2nte39p6
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de inquietudes y ejecutar procesos practicos para fomentar el aprendizaje cooperativo entre

los estudiantes y docentes.

A continuacion, se presenta una tabla con la problematica observada por el grupo que

realizo el proyecto y asi mismo las situaciones propuestas:

SITUACION ACTUAL

SITUACION PROPUESTA

1. Inexistencia de registros de
datos personales de los
estudiantes en forma

manual ylo electranica.

1. Registro automatizado de datos personales de los

estudiantes. Inscripcion de estudiantes a través de
un formulario, generando el codigo

comespondiente. (Carne).

[ 8]

. Procesamiente y confrol

manual de notas.

2. Procesamiento mecanizado y rapido de notas. El

docente ingresa la nota de las acfividades en cada
periodo, obteniendo el promedio de las notas para

cada uno de los estedianies inscritos.

3 La interaccion entre

docentes y estudianies es
limitada.

s

. Escasa incorporacion  de
aplicacion de métodos vy
aprendizajes activos.

3. Fomentar la inferaccion y comunicacion entre

estudiantes y docentes. La utilizacion de
herramientas comunicativas que permiten la
interaccion entre los  agentes del proceso
ensefianza-aprendizaje. a través de avisos, foros y
compartir archivos (subir y bajarlos), publicacion

de notas.

4. Utilizacion de las herramientas tecnologicas en el

refuerze curricular de los contenidos en la
aplicacion de métodos y aprendizajes activos.

Tabla 1. Situacion actual vs situacion propuesta.

Nota. Esta tabla muestra la situacion actual del proyecto contra la situacion propuesta

Diagrama de Casos de Usos: Descripcion de un conjunto de secuencias de acciones que un

sistema ejecuta y que produce un resultado observable de interés por un actor en particular.

Diagramas de Flujos (Flujogramas): Los diagramas de flujo de datos son un tipo de
herramienta de modelado, permiten modelar todo tipo de sistemas, concentrandose en las
funciones que realiza, y los datos de entrada y salida de esas funciones. Consiste en
representar graficamente hechos, situaciones, movimientos o relaciones de todo tipo, por

medio de simbolos.
Para la representacion del sistema se hizo uso de:
Diagrama de Entidad-Relacion (E/R) (Disefio Logico):

Este modelo entidad-relacion (en inglés, entity-relationship). Es un tipo de modelo
de datos conceptual de alto nivel que se emplea en el disefio del base de datos relacionales.
El modelo entidad-relacion muestra la estructura de la base de datos empleando todo tipo de

herramientas conceptuales.
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Diagrama fisico de la base de datos:

El esquema fisico de una base de datos es una descripcion de la implementacién de
una base de datos en memoria secundaria, describiendo las estructuras de almacenamiento y

los métodos de acceso a esos datos.
Diccionario de datos (estructura de las tablas):

El diccionario de datos es un listado organizado de todos los datos que pertenecen a
un sistema. El objetivo de un diccionario de datos es dar precision sobre los datos que se

manejan en un sistema, evitando asi malas interpretaciones o ambiguedades.
Diagrama hipo

Este sistema (En inglés, Hierarchy-Input-Process-Output) fue desarrollado por IBM
como esquemas de representacion para un desarrollo jerarquico de arriba a abajo y como una
ayuda de documentacion para productos comercializados. Un conjunto de diagramas HIPO
contiene una tabla visual de contenido, un conjunto de diagramas generales y un conjunto

de diagramas de detalles.
Algunas de las partes que comprenden a este aplicativo web son:

e Pagina de presentacion

e Registro de estudiantes inscritos en la Fundacion Salvador del Mundo
e Control de accesos

e Participacion a foros de discusion

e Elaborar y visualizar contenidos programaticos de las materias

e Tener un registro de los usuarios

e Hacer blsquedas de estudiantes y docentes registrados

e Compartir archivos con otros usuarios (subir y bajar archivos)

e Elaborar reportes de centros educativos inscritos.
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e Obtener promedios de notas

PANTALLA DE ACCESO
UL AR
CLavE
[ warEsar | [ camceLar |

Figura 1. Pantalla para ingresar como usuario.

Nota. Se muestra la pantalla de inicio de Fusalmo. Esta pantalla permite identificar el tipo
de usuario que accedera a la plataforma virtual.

Fusas s

Findacion Savador Get Mondo

Pantalla para ingresar datos de Estudiante

Cstado O aActive O Inactivo

[[Adicionar [[Modibear | [_Simpiar [ nprimic ]

Figura 2. Pantalla para ingresar los datos de los estudiantes.
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Nota. La pantalla se utiliza para controlar el mantenimiento de estudiantes agregando y

modificando los datos cuando son inscritos o para actualizar datos.

Nombre
ouI
NIT

rens aa)
S —
n Salvador del Mundo

Teléfono fijo / / 2
Teléfono celular / /
Direccion:
Usuanio
Clave
Confirmar clave

[ Acisc;onér-\ '7Mod-ﬁciar \ [ lepléc: ‘

Pantalla para ingresar datos de Docente

Figura 3. Pantalla para ingresar los datos de los docentes

Nota. La pantalla se utiliza para agregar y modificar los datos de los docentes de la

Fundacioén.

Fundacién Salvodor del Mundao
Polideportivos Don Bosco
Progioma Integral Juvenil Don Boscao 2008

ALMS

Fundacion Saivasor

Ministerio de Fducacian

de
Cenho Escolar Altavisia

Turno: Matutino Grado: 9°A

REPORTE DE NOTAS
N° Apellida Nomb i i % 3 N Practicas
| Acaitune Pineda Ana Yarmin 1.8 25% 3,0 30% 3.2

Raymunde

2 Aguilvz Ramirez Ernesto 2.3 25% 3.0 30% 3.2
3 Aleman Karen Patncia 2,5 25% 3.0 30% 3.2
4 Aleraty Kewvin Oamara 2,0 25% 3,0 30% 3,2
5 Amaga Andrade Yasica Sardi 1.8 256% 3,0 30% 3,2

35%

5%
35%
35%
35%

% &
1.0 10% 28
1.0 10% a4
1.0 10% 87
1,0 10% 9,2
1.0 10% A

=

>rrEr

Figura 4. Pantalla para consultar las notas de los estudiantes
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Nota. Esta pantalla permite obtener el reporte de las notas de las cuatro materias de los

estudiantes.

L]
Fusarmol
CONSULTA Y REPORTE DE DATOS DE ALUMNOS

O Tnstitucitn
2 Nivel

O Materia

2 Turno

O Sexo

> Edad

O Grado

I

fundocién Salvodor del Mundo inistedo de [ducackn
Poligepodivos Do Bosen Divceciin Hociowal de Educacion
Progrome Intsgral luvend Ban Bowco 2008 Conrho Monkes des Son Rarolo

REPORTE DE ALUMNOS INSCRITOS

Datos Personales

» Apelido Mombe Sexo  idad |
1 cr Bunila 3l F 4

"
f
F
F
F

Figura 5. Pantalla para consultar los estudiantes inscritos.

Esta pantalla permite obtener el reporte de todos los estudiantes que han sido inscritos y que

asistiran a la Fundacion, identificandolos por su nimero de carné.
Proyecto 2 de referencia.

Titulo: Sistema informatico para la gestion académica, administrativa y talento humano de
la Academia de Formacion y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC Creativa KIDS
EP.

Debido a que existe un desaprovechamiento de tecnologia en Academia de
Formacion y Recreacion para Nifn@s y Adolescentes UPEC Creativa KIDS EP, es necesario
el desarrollo de un sistema informatico integrado que cumpla con los requerimientos e
informacion necesaria para modernizar el servicio y llevar el registro de la informacion que
esta necesite de manera segura y rapida, el sistema informatico ayudara a la empresa en la

gestion de la informacion.

Para el desarrollo de este proyecto se dispone de las autorizaciones correspondientes
del departamento de gerencia de la Empresa Publica y la coordinadora de la academia para

acceder a los procesos e informacion necesaria que ayuda a obtener los requerimientos
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necesarios para desarrollar el sistema informatico de gestion con los requerimientos de la
Academia de Formacion y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC Creativa KIDS
EP, donde dicha informacion estara dentro de una aplicacion web, usando un mdédulo de

gestion académica. (Antonio, 2022, p.19)
UPEC-Creativa KIDS

Es una seccion perteneciente al portafolio de los servicios que da la Empresa Publica
UPEC — CREATIVA EP, se cre6 la academia de recreacion y formacion, qué esta a
disposicion de las personas locales y de la provincia cursos en diferentes disciplinas como:

computacion, futbol, karate, baloncesto, inglés, cocina y musica.

La Academia de formacion y recreacion, estd creciendo e innovando desde su
creacion, es asi como se planted el desarrollo de este proyecto, lo que permitiria avanzar mas

en su avance de formacion institucional. (Antonio, 2022, p.23)

En la Academia de Formacion y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC
Creativa KIDS se maneja actualmente un proceso manual en el manejo de informacion, es
por eso por lo que se propone un software para la gestion de procesos, en el cual el tiempo
en la obtencion de los datos es minimo, la automatizacién ayuda a brindar una calidad en los

servicios que esta ofrece. (Antonio, 2022, p.36)

El objetivo general del proyecto se basa en Desarrollar un sistema informatico de
gestion académica, administrativa y talento humano para el registro de informacion,
proteccion de datos y eficiencia en la obtencién de informacién de la Academia de
Formacion y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC Creativa KIDS EP.

Herramientas y recursos utilizados para el desarrollo del proyecto.

Metodologia agil (RAD): enfoque para el desarrollo de software que pone énfasis en la
rapidez y la flexibilidad. RAD se centra en ciclos de desarrollo cortos y entregas frecuentes,
lo que permite a los equipos producir software funcional en un periodo de tiempo

relativamente corto.



Construccion de Interfaces

Academs de Bornacon y Recreacon

pacs M@y y Adolescenies UPEC
Cretlive [ EP

Figura 6. Pantalla de inicio de Sesion

Nota. En la siguiente imagen se muestra la pagina de inicio de sesion.

- — Academa de formacion y Pecrescon
7 pars i@y y Adolescentes UPEC
Cedlve [ EP

rene
Figura 7. Pagina de registro de usuarios
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Nota. Se muestra la pagina de inicio tras el inicio de sesion.

Academe de formacon y Decreecon
pare i@s y Adolesceies UPEC

Crealve (3]
wregor Mo =
tudiontes a mo
That Moxhas oo
Troon Jhoan s Pox
- 3 !
(»]
sl
JCoxier
a

Inico  Sarvicics Nosotros Contactes

[
[—2
(==

Registro de notas del Paralelo A

Listodo de
estusantes Notas pertenecientes ol nivel 1 de COMPUTRCION Noto General
Parcial 1 Paiot 2 Parcial 3 Sumatrio Promedea Ax

Ther
Mathias

Imboguingo

jose hose
DD pope

Figura 9. Agregar notas

Nota. Se muestra la ventana para agregar calificaciones por cada estudiante y en cada
registro.



Estudiants Opciones

S m

Figura 10. Figura 10. Listado de estudiantes matriculados

Nota. En el siguiente panel se puede observar y agregar a los estudiantes matriculados por

modulos.
Proyecto 3 de referencia.

Titulo: Disefio e implementacién de software educativo, como apoyo a todas las asignaturas

de la institucién educativa Isolda Echavarria.

Las herramientas de la Web 2.0 son lideres en el uso por nifios y jovenes, ya que
proporcionan comunidades en las que se puede compartir, opinar, revisar, analizar, entre
otras actividades permitidas para interactuar con los sistemas; por eso hay que buscar
alternativas que ensefien el buen uso de estas herramientas. En las instituciones educativas
hay aglomerados muchos usuarios de estas comunidades, que saben un poco de lo
verdaderamente Util que pueden llegar a ser este tipo de herramientas. Se pretende llegar a
estos usuarios y cambiar su perspectiva de lo que hacen actualmente y lo que pueden llegar
a hacer. (Diaz & Gutiéerrez,2011, p.9)

El proyecto tiene como objetivo principal Disefiar e implementar un software
educativo para el apoyo en los procesos de formacion llevados a cabo en el espacio
académico, teniendo en cuenta que dentro de sus objetivos especificos se puede mencionar
que implementaran modulos necesarios para el manejo de actividades escolares asi mismo
capacitar a los usuarios lideres (profesores, alumnos y monitores) en el manejo de las

diferentes herramientas que proporciona la plataforma.

Caracteristicas generales de Moodle.
e Promueve una pedagogia constructiva social (colaboracion, actividades).
e Apropiada para el 100% de las clases en linea y para complementar el aprendizaje

presencial.



e Tiene interfaz de navegador de tecnologia sencilla, ligera y eficiente.
Interfaces

Nota. Pagina de inicio de sesion de la plataforma web.

7 DU SN - -
Figura 11. Inicio de sesion

Y DR W e
Figura 12. Pantalla inicial del administrador
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Figura 13. Listado de usuarios del sistema

Nota. En la siguiente pantalla se muestra la lista de usuarios que se pueden loguear en el sitio

web.

L .~
. e I
: .
Joa o
-
¢
. I

Figura 14. Pantalla inicial del docente

Nota. En la siguiente pantalla se muestra la pantalla del docente en donde puede calificar y

subir documentos o material didactico.

Tecnologias y herramientas que se utilizaron para el proyecto propuesto.
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MOODLE

s

Figura 15. Logo de Moodle.

Moodle es un sistema de ensefianza disefiado para crear y gestionar espacios de

aprendizaje online adaptados a las necesidades de profesores, estudiantes y administradores.

En términos mas técnicos, es un sistema web dindmico creado para gestionar

entornos de ensefianza virtual, basado en tecnologia PHP y bases de datos MySQL.

Las plataformas de ensefianza online como Moodle también reciben el nombre de

LMS, el acronimo de Learning Management System (sistema de gestion de aprendizaje).

La primera version fue creada en el afio 2002 por el pedagogo e informatico
australiano Martin Dougiamas, y su nombre original procede del acronimo de Module
Object-Oriented Dynamic Learning Environment (Entorno Modular de Aprendizaje

Dinamico Orientado a Objetos).

En el mercado podemos encontrar diversos LMS como Chamilo, e-Doceo, Canvas,
Sakai, FirstClass, etc. La lista es muy amplia, pero Moodle gana la partida. Su infinidad de
puntos fuertes lo convierten en la plataforma de ensefianza online mas extendida a nivel

mundial. (¢Qué Es la Plataforma Moodle y Para Qué Sirve?, s. f.)

El primer punto fuerte de Moodle es que es un software libre que se distribuye bajo
la licencia GPL (General Public License). Esto significa que cualquier persona o institucion

puede hacer uso de él y adaptarlo a sus necesidades sin pagar ni un céntimo por ello.

El caracter gratuito y abierto de Moodle lo convierten en una herramienta muy

atractiva, que ademas cuenta con muchas mas ventajas:

e Intuitiva y facil de usar
Aprender a gestionarla y utilizarla es muy sencillo. El panel de usuario tiene una
interfaz simple, caracteristicas de arrastrar y soltar, y recursos bien documentados.

e Siempre actualizada
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Moodle es continuamente revisado y mejorado para adaptarse a las necesidades de
los usuarios a lo largo del tiempo. En su desarrollo estan implicados miles de usuarios
de todo el mundo que se organizan en torno a comunidades online.

e Flexible y personalizable

Al ser un software de codigo abierto, Moodle puede ser personalizarse y adaptarse a

las necesidades individuales gracias a su estructura de funcionamiento modular.

e Escalable a cualquier tamafo
Es una plataforma que puede dar servicio desde unos cuantos estudiantes a miles de
ellos, tanto en organizaciones pequefias como en grandes.

e Ubicua y accesible desde cualquier dispositivo
El acceso a Moodle se realiza desde la web, por lo que puede accederse a él desde
cualquier lugar del mundo, en cualquier momento y desde cualquier dispositivo. Su
interfaz es compatible con moviles y todos los navegadores de internet.

e Robusta, segura y privada
Los desarrolladores de Moodle estan comprometidos con la seguridad de los datos y
la privacidad del usuario, por eso los controles de seguridad de la plataforma son
actualizados constantemente. Moodle cuenta con sistemas que dan proteccion frente
al acceso no autorizado, la pérdida de datos y el mal uso.

e Con funcionalidades ampliables
Las posibilidades de Moodle son ilimitadas. Sus funcionalidades pueden extenderse
gracias a la instalacion de plugins y complementos, fruto de la colaboracién de una
gran comunidad global.

e En tu propio idioma
Moodle esta traducido a méas de 120 idiomas. Su capacidad multilingle es otra de sus

caracteristicas mas apreciadas.
Moodle fue disefiado con vision global, tanto para la ensefianza como para el aprendizaje

Con Moodle es posible:

« Gestionar usuarios, accesos y roles.
 Disefiar la estructura pedagogica acciones formativas.
 Gestionar recursos didacticos y actividades de formacion.

 Controlar y hacer seguimiento del proceso de aprendizaje de los alumnos.
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« Evaluar a los alumnos y generar informes.
« Establecer vias de comunicacion entre el profesor y los alumnos.

« Crear espacios de aprendizaje colaborativo.

La plataforma Moodle se utiliza como herramienta didactica para el programa de Nifios

Talentos por ello se utilizd para poder integrarse con la plataforma web que se creo.

9]

Visual Studio Code

Visual Studio Code

Figura 16. Logo de Visual Studio Code.

Visual Studio Code (VS Code) es un editor de codigo fuente desarrollado por
Microsoft. Es software libre y multiplataforma, esta disponible para Windows, GNU/Linux
y macOS. VS Code tiene una buena integracidn con Git, cuenta con soporte para depuracion
de caodigo, y dispone de un sinnumero de extensiones, que basicamente te da la posibilidad

de escribir y ejecutar cddigo en cualquier lenguaje de programacion.

Para tener una idea de la popularidad de Visual Studio Code y la aceptacion que ha
tenido en el mundo de desarrollo, podemos consultar datos. Segin una encuesta realizada
por Stack Overflow a mas de 80,000 desarrolladores en mayo del 2021, Visual Studio Code
es el entorno de desarrollo mas usado y con mucha diferencia, un 71.06%. En la siguiente

ilustracién, puedes ver el top 10.
Caracteristicas de Visual Studio Code

e Multiplataforma: Es una caracteristica importante en cualquier aplicacion y mas si
trata de desarrollo. Visual Studio Code esta disponible para Windows, GNU/Linux
y macOS.

e IntelliSense: Esta caracteristica estd relacionada con la edicion de cddigo,
autocompletado y resaltado de sintaxis, lo que permite ser mas agil a la hora de
escribir cddigo. Como su nombre lo indica, proporciona sugerencias de codigo y

terminaciones inteligentes en base a los tipos de variables, funciones, etc. Con la
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ayuda de extensiones se puede personalizar y conseguir un IntelliSense méas completo
para cualquier lenguaje.

e Depuracion: Visual Studio Code incluye la funcién de depuracion que ayuda a
detectar errores en el codigo. De esta manera, nos evitamos tener que revisar linea
por linea a puro 0jo humano para encontrar errores. VS Code también es capaz de
detectar pequefios errores de forma automatica antes de ejecutar el cddigo o la
depuracién como tal.

e Uso del control de versiones: Visual Studio Code tiene compatibilidad con Git, por
lo que puedes revisar diferencias o lo que conocemos con git diff, organizar archivos,
realizar commits desde el editor, y hacer push y pull desde cualquier servicio de
gestion de cddigo fuente (SMC). Los demas SMC estan disponible por medio de
extensiones.

e Extensiones: Hasta ahora, he mencionado varias veces el término extensiones porque
es uno de los puntos fuertes. Visual Studio Code es un editor potente y en gran parte
por las extensiones. Las extensiones nos permiten personalizar y agregar
funcionalidad adicional de forma modular y aislada. Por ejemplo, para programar en
diferentes lenguajes, agregar nuevos temas al editor, y conectar con otros servicios.
Realmente las extensiones nos permiten tener una mejor experiencia, y lo mas

importante, no afectan en el rendimiento del editor, ya
Para qué sirve Visual Studio Code

Es importante entender qué es Visual Studio Code y para qué sirve. Como se ha
resumido anteriormente, VS Code es un editor de codigo optimizado que proporciona
muchas facilidades para escribir, depurar y probar codigo. ¢Qué lenguajes soporta visual
Studio Code? Inicialmente incluye un minimo de componentes y funciones basicas de un
editor con soporte nativo para JavaScript/TypeScript y Node.js, sin embargo, es
personalizable con los cientos de plugins o extensiones disponibles para escribir codigo en

diferentes lenguajes.

VS Studio Code incluye una terminal con todas las funciones, la cual se inicia
facilmente en el directorio de trabajo. La terminal integrada puede utilizar cualquier Shell
instalado en el equipo, como PowerShell, Bash o cualquier otro. Contar con una terminal en
el propio editor es de gran utilidad para ejecutar diferentes comandos necesarios cuando

estamos desarrollando.
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Algo importante y una ventaja con respecto a un IDE completo que incluye todos los
componentes en un solo paquete, es que, con VS Code puedes instalar Unicamente las
herramientas de desarrollo requeridas, y personalizarlo de acuerdo con tus necesidades. Si
te interesa ver con mas detalles la diferencia con un IDE como Visual Studio, pasate por

nuestro blog y lee el articulo El potencial de Visual Studio. (Flores, 2023).

Visual Studio Code se utilizé para editar el codigo de la plataforma web. Por su estilo

! Figma

Figura 17. Logo de Figma

intuitivo y multiplataforma.

Figma

Figma es una plataforma de edicion gréafica y disefio de interfaces. Ademas, es una
plataforma online y colaborativa. Con Figma se puede hacer un poco de todo a nivel de
disefio grafico, desde disefiar paginas web e interfaces graficas de aplicaciones, o crear
publicaciones para redes sociales, hasta la posibilidad de poder crear presentaciones. Por
este motivo, es una de las herramientas mas valoradas por empresas y estudios de disefio
grafico.

Una de las caracteristicas mas innovadoras de Figma es, sin duda, el hecho de que es
una herramienta colaborativa. En un mismo archivo, pueden trabajar todos los distintos
miembros de un equipo y, ademas, en tiempo real: esto significa que los disefiadores gréaficos
pueden empezar con la creacion de un disefio, pero que los desarrolladores y los copywriters

ya estan involucrados en el proyecto desde las primeras fases de este.

El hecho de que Figma sea online, es decir, que se pueda acceder a través del propio
navegador, es otra caracteristica que gusta mucho: no es necesario instalar ni actualizar
programas ni comprar licencias. Todos los miembros del equipo pueden trabajar desde
cualquier sistema operativo sin preocuparse, entre otras cosas, de las fuentes que tenga
instaladas o de cambiar de ordenador. (Blandino, 2023)

Figma se utiliz6 para hacer los prototipos de disefios de pantallas para la plataforma

web.
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Draw.io

‘1Y draw.

Figura 18. Logo de draw.io

Draw.io es una plataforma para la creacion y la edicion de diagramas libres. Las

caracteristicas de Draw.io y las funcionalidades la hacen una gran plataforma.

Caracteristicas de Draw.io

Una de las caracteristicas de la herramienta de creacion y edicion de diagramas libre
Draw.io es que esta aplicacién web puede funcionar en un gran nimero de navegadores. Esta
desarrollada principalmente en el lenguaje de programacion JavaScript y cuenta con la

Apache License en su version 2.0.

Ademas, Draw.io se caracteriza por ser un programa de facil funcionamiento, debido
a que facilita el uso de herramientas basicas y sencillas como el sistema drag and drop,
también conocido como arrastrar y soltar, y que se utiliza para llevar formas, imégenes,
flechas y otros elementos de manera rapida. También facilita la creacion de colecciones de
diagramas, asi como imagenes personalizadas que puedes utilizar en los diagramas

disefiados.

Esta aplicacidn de creacion de diagramas también esta disponible para la descarga en
su version offline, que permite el trabajo sin conexion, a través de su descarga previa para el
uso en plataformas como Windows, Mac Os, Linux y el entorno GNU, Chrome OS, entre

otros.

En cuanto a la interfaz de Draw.io, es simple y organizada a nivel visual, ya que no
tiene aspectos abrumadores visualmente, como elementos muy cargados o sobresaturados.
Su navegacion se caracteriza por la velocidad y la fluidez, que permite que los usuarios

realicen sus labores sin mayores complicaciones.
Funciones de Draw.io

Ya que conoces las caracteristicas de Draw.io, ahora es tiempo de hablar de las
funcionalidades. Draw.io permite la creacion de un gran nimero de diagramas y cuenta con

la opcion de disefio automatico, que se encarga de crear bibliotecas de forma personalizada.
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De la misma manera, esta herramienta facilita usar una amplia seleccion de bibliotecas de

forma, con centenares de elementos visuales.

Draw.io se utiliz6 para el desarrollo de los diagramas de flujo del disefio de la

plataforma web.

MySQL

My

Figura 19. Logo de MySQL

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacionales de codigo abierto.
Al igual que con otras bases de datos relacionales, MySQL almacena los datos en tablas
formadas por filas y columnas. Los usuarios pueden definir, manipular, controlar y consultar
datos con el lenguaje de consulta estructurada, también conocido como SQL. Gracias a que
MySQL es de codigo abierto, incluye funciones desarrolladas conjuntamente con los

usuarios durante mas de 25 afios.
El software MySQL es de cddigo abierto

MySQL esta disponible sin coste adicional segun los terminos de la Licencia Publica
General de GNU. Esto significa que cualquier persona puede modificar el cddigo fuente del
software para su uso propio. Como consecuencia, se han creado tenedores de MySQL a otras
variantes de la base de datos, como MariaDB y Percona Server for MySQL. MySQL también

esta disponible con otras licencias para uso comercial.

Base de datos relacional

MySQL pertenece a una categoria de bases de datos denominadas sistemas de gestion
de bases de datos relacionales (RDBMS). Una base de datos relacional es un conjunto de
informacion que organiza los datos en relaciones predefinidas donde se almacenan en una o

mas tablas (o "relaciones") de columnas y filas, lo que ayuda a ver y comprender la relacion
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entre las distintas estructuras de datos. Las relaciones son una conexién logica entre

diferentes tablas, que se basa en la interaccion entre ellas.
Interfaz de usuario gréfica

Las GUIs ofrecen un entorno integrado compuesto por botones y widgets de
interaccion para que las consultas y el desarrollo de las aplicaciones sean una experiencia
visual, en lugar de usar comandos basados en texto en una interfaz de linea de comandos.
Hay muchas GUIs de MySQL desarrolladas por integradores con terceros y de proyecto de
codigo abierto de MySQL. Una de las mas populares es MySQL Workbench, que también
es de cddigo abierto y fue desarrollada por MySQL

Despliegue de MySQL

Los usuarios pueden desplegar MySQL manualmente en su propia maquina fisica
con el cddigo fuente, o bien pueden desplegar una de las distribuciones empaquetadas.
MySQL se instala en una sola instancia 0 maquina con el escalado vertical para mejorar el
rendimiento. Sin embargo, MySQL se puede establecer en una configuracion replicada con
un nodo principal y muchos nodos secundarios, que pueden pasar a ser principales en caso
de fallo de la instancia. (MySQL | Google Cloud, s. f.).

MySQL fue el gestor de la base de datos que se utiliz6 para el desarrollo del proyecto.

PHP

php

Figura 20. Logo de PHP

PHP (acronimo recursivo de PHP: Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de cédigo
abierto muy popular especialmente adecuado para el desarrollo web y que puede ser
incrustado en HTML.

En lugar de usar muchos comandos para mostrar HTML (como en C o en Perl), las

paginas de PHP contienen HTML con cédigo incrustado que hace "algo"” (en este caso,
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mostrar "jHola, soy un script de PHP!). El codigo de PHP esta encerrado entre las etiquetas

especiales de comienzo y final <?php y ?> que permiten entrar y salir del "modo PHP",

Lo que distingue a PHP de algo del lado del cliente como Javascript es que el codigo
es ejecutado en el servidor, generando HTML y enviandolo al cliente. El cliente recibira el
resultado de ejecutar el script, aunque no se sabra el codigo subyacente que era. Incluso el
servidor web puede configurarse para procese todos los ficheros HTML con PHP, asi que

no hay manera de que los usuarios puedan saber qué se tiene debajo de la manga.

Aunque el desarrollo de PHP esta centrado en la programacion de scripts del lado del
servidor, se puede utilizar para muchas otras cosas. Siga leyendo y descubra mas en la
seccién ¢Qué puede hacer PHP?, o vaya directo al tutorial introductorio si solamente esta
interesado en programacién web. (PHP: ;Qué Es PHP? - Manual, s. f.).

Se utilizé el lenguaje de programacion PHP porque es un lenguaje especificamente
para el desarrollo web de la plataforma web.

(=] XAMPP

Figura 21.Logo de Xampp

XAMPP

¢ Qué es XAMPP?

XAMPP es una distribucion de Apache completamente gratuita y facil de instalar
que contiene MariaDB, PHP y Perl. El paquete de instalacion de XAMPP se disefio para ser

facil de instalar y usar.

Mucha gente conoce de primera mano que no es facil instalar un servidor de web
Apache y la tarea se complica si le afadimos MariaDB, PHP y Perl. El objetivo de XAMPP
es crear una distribucion facil de instalar para desarrolladores que se estan iniciando en el
mundo de Apache. XAMPP viene configurado por defecto con todas las opciones activadas.

XAMPP es gratuito tanto para usos comerciales como no comerciales.

Mucha gente conoce de primera mano que no es facil instalar un servidor de web

Apache y la tarea se complica si le afladimos MariaDB, PHP y Perl. El objetivo de XAMPP
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es crear una distribucion facil de instalar para desarrolladores que se estan iniciando en el
mundo de Apache. XAMPP viene configurado por defecto con todas las opciones activadas.

XAMPP es gratuito tanto para usos comerciales como no comerciales.

XAMPP es una compilacién de software libre (similar a una distribucion de Linux).
Es gratuita y puede ser copiada libremente de acuerdo con la licencia GNU GPL. Solo la
compilacion de XAMPP se publica bajo la licencia GPL. (XAMPP Installers And

Downloads For Apache Friends, s. f.)

Se utiliz6 XAMPP debido a que trae el paquete de software que proporciona un

entorno de desarrollo local para crear y ver las pruebas del desarrollo de la plataforma web.

Bootstrap

BOOTSTRAP

Figura 22. Logo de Bootstrap.

¢ Qué es Bootstrap y para qué sirve?

Bootstrap es un framework que permite a los desarrolladores web construir paginas
web responsives de una forma mas rapida y sencilla. En este sentido, proporciona
componentes y plantillas CSS, HTML y JavaScript que cualquiera puede utilizar o modificar

gratis.

Su origen lo encontramos en las oficinas de Twitter, donde Mark Otto y Jacob
Thornton lanzaron la primera version en agosto de 2011 bajo el nombre Twitter Blueprint.
Inicialmente, esta fue una herramienta interna que permitia que el disefio de esta popular red
social fuera coherente y consistente. Sin embargo, meses mas tarde, Twitter liberd el cédigo

y el framework en GitHub y lo renombré como Bootstrap.
¢Como funciona Bootstrap?

La instalacion de Bootstrap es sencilla 'y su libreria de componentes es muy amplia.
En este sentido, ofrece componentes web que pueden incorporarse y personalizarse en
cualquier proyecto: botones, menu de navegacién, galerias de imagenes, formularios,

paginas de productos, etc.
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Con la ayuda de jQuery, una libreria de JavaScript, los desarrolladores pueden hacer

uso de todos sus componentes, los cuales funcionan gracias a estos tres archivos:

Bootstrap.CSS: contiene los estilos de los diferentes elementos de Bootstrap. Para
utilizarlos o modificarlos, los programadores tan solo tienen que hacer referencia al

componente que deseen.

CAPITULO II. IMPLEMENTACION DE LA INNOVACION

A. Objetivos

Objetivo General

Desarrollar una Plataforma Web integrada con Moodle para optimizar la gestion

académica y administrativa del programa de Nifios Talentos y Jovenes STEAM de la

Facultad de Ingenierias de la Universidad Evangélica de El Salvador.

Objetivos Especificos

B.

Disenfiar una plataforma Web funcional para el programa de Nifios Talentos y Jovenes
STEAM.

Integrar plataforma web con Moodle para gestion académica del programa de Nifios
Talentos y Jovenes STEAM.

Disenar perfiles para cada tipo de usuario (estudiantes, profesores, administradores)
que facilite la navegacion y el acceso a las herramientas relevantes.

Implementar herramientas de creacidn de cursos que permita a los profesores disefiar
y estructurar cursos completos, incluyendo lecciones, médulos y evaluaciones.
Asegurar la compatibilidad del LMS con dispositivos moviles y diferentes
navegadores web para garantizar el acceso desde cualquier lugar y en cualquier

momento.

Disefio de la Innovacion.

Analisis y Delimitacion de Requerimientos del Sistema

Objetivo del sistema: Desarrollo de una plataforma web para automatizar la inscripcion en

cursos, la gestion de calificaciones y usuarios, y la comunicaciéon entre estudiantes y

docentes, del programa de nifios talento y jovenes STEAM


https://docs.google.com/document/d/1DnTP1OaVTxL85kFQQuxQqcbmeprZTK2U/edit#heading=h.nevgacm4uxym
https://docs.google.com/document/d/1DnTP1OaVTxL85kFQQuxQqcbmeprZTK2U/edit#heading=h.nevgacm4uxym"﷟HYPERLINK "https://docs.google.com/document/d/1DnTP1OaVTxL85kFQQuxQqcbmeprZTK2U/edit#heading=h.nevgacm4uxym
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Recoleccion de requerimientos

Funcionalidades clave

e Inscripcion en linea para estudiantes.

e Verificacion y aprobacion de documentacion requerida por parte del administrador.

e Registro y consulta de calificaciones para administrador, docentes y padres de
familia.

e Inscripcion de capacitaciones para docentes.

e Generacion de reportes académicos.

e Interfaz de usuario intuitiva y amigable.

Requerimientos funcionales
Gestion de estudiantes:

e Registro de estudiantes con informacion personal, académica, de contacto y
documentacion requerida.
e Gestion de inscripciones, incluyendo asignacién de cursos y secciones.

e Control de actividades académicas.

Gestion de cursos y capacitaciones:

e Creacion y mantenimiento de catalogo de cursos con informacion detallada.
e Creacion y mantenimiento de catalogo de capacitaciones con informacion detallada.
e Asignacion de profesores.

e Seguimiento del progreso académico de los estudiantes en cada curso.

Calificaciones:

e Registro de calificaciones por parte de los docentes.
e Generacion de reportes de calificaciones para administradores.
e Visualizacion de calificaciones para padres de familia.

e Gestion de procesos de revision y apelacion de calificaciones

Gestion de personal:

e Registro y mantenimiento de informacion del personal docente.
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e Asignacion de roles y responsabilidades dentro del sistema.
Reportes y analisis:

e Generacion de informes académicos como boletas de calificaciones, historiales
académicos, etc.
e Anadlisis de datos para identificar tendencias académicas, desempefio del personal y

necesidades de mejora.

Seguridad y acceso:

e Gestion de roles y permisos de acceso segun el perfil de usuario (estudiante,
profesor, personal administrativo, etc.).
e Seguridad de la informacidn y proteccion de datos personales de estudiantes y

personal.

Requerimientos no funcionales

Rendimiento: El sistema es capaz de manejar volimenes de datos y usuarios concurrentes
sin degradacion significativa en su velocidad de respuesta. Esto implica tiempos de carga

rapidos para paginas y procesos.

Seguridad: Esto incluye la proteccidn de datos personales, autenticacion segura y control

de accesos.

Escalabilidad: EIl sistema podra adaptarse y crecer para manejar mas usuarios, cursos y
funcionalidades segun la institucion educativa crece. Esto implica un disefio modular y

escalable de la arquitectura del sistema.

Usabilidad: Aunque este aspecto también puede considerarse funcional, la usabilidad se
refiere a la facilidad de uso del sistema, la claridad de la interfaz, la consistencia en el disefio

y la accesibilidad para usuarios con diferentes habilidades y necesidades.
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Diagrama de bloques de la tecnologia y su integracion

Navegador web:
(Chrome o Mozilla
Firefox)

Frontend:
(HTML 5, CSS3,
JavaScript, Boostrap)

Apache Web Service

Médulos de integracion
de Moodle

Backend:
PHP

Base de datos:
MySQL

Figura 23. Diagrama de blogues. Fuente Propia.

Navegador Web: El navegador web interpreta y muestra el contenido de la plataforma web

al usuario.

Frontend (Interfaz de Usuario): Esta capa comprende la parte visible de la plataforma web
con la que interactda el usuario. Esta construida utilizando tecnologias como HTML

(estructura), CSS (estilo) y JavaScript (interactividad y comportamiento dindmico).

Servidor Web: Es el encargado de recibir las solicitudes del navegador web y enviar las

respuestas correspondientes. Utilizara Apache como servidor web.

Moodle: permite aprovechar la gestion de cursos y seguimiento del progreso del estudiante
Moodle en un entorno virtual mas amplio y adaptado a las necesidades del usuario,

ofreciendo una solucion integral y escalable para la ensefianza en linea.
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Backend (Logica de Negocio): Esta capa maneja la logica y la funcionalidad de la
plataforma web que no es visible para el usuario. Incluye la autenticacion de usuarios,
procesamiento de formularios, acceso a bases de datos, entre otros. Se utilizara PHP.

Base de Datos: Almacena los datos de la plataforma web, como informacion de usuarios,

contenido, configuraciones, etc. Base de datos relacional en MySQL.

Diagrama de Funcionamiento

<P

Cliente
eeo
eee
INTERNET @ INTRANET
-
HTML / PHP
Capa de Presentacion Apache2
Web UI, Mnet, paginas HTML, P4ginas PHP Thoodle
Ker timetoast wa facebook
Capa de Servicios SOAP @ issuu B JIGSAW PLANET

XML-RPC ooy
<—>-{8a educapldy (5] Blogger &
P r ez i@ Alfresco flickr

Plugins Alfresco, Boxnet, Dropbox,

GoogleDrive, Merlot, Flickr, Picasa, JSON

AmazonsS3, Wikimedia, WebDAV, REST | authorSTREAM . “amazon You QTS

Youtube Apache2 ‘ ’ =

Thoodle A e o =!

(5) |

Capa del Modelo de Negocio 2

API’s: Gestion de Contenido, Administracion,

Autorizacion, Busqueda, RSS, Usuarios, Apache2

Matriculas, Cursos, Preguntas, Grupos, fnood ]e

Mddulos, Mensajeria, Foros, Blogs, Bloques...

PHP / PERL / PYTHON

Capa de Datos MySQL

287 tablas relacionadas @

Figura 29. Diagrama de funcionamiento. Fuente Propia.

Diagrama que muestra la interaccién basica entre los principales componentes de la

plataforma web de gestion académica.

El funcionamiento general se describe en los siguientes pasos:
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1) El usuario solicita a través de un navegador, en una pagina web al servidor Apache.
2) El intérprete de PHP traduce la peticion y busca la pagina solicitada.

3) Si la pagina esta guardada en el servidor y contiene informacion de la base de datos, extrae

los datos del gestor (MySQL) y la devuelve al intérprete.

4) Si la pagina contiene informacion externa al servidor, establece una comunicacion
mediante un protocolo (SOAP, XML-RPC, JSON, REST) hacia el servicio que corresponde

y extrae los datos.
5) El intérprete construye la pagina y la traduce a codigo HTML.

6) Finalmente, Apache envia la pagina construida al cliente que le realizé la peticion
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Diagramas de Procesos

Diagrama de Procesos Generales: proporciona una vision general de alto nivel de como
funcionan los procesos dentro del sistema académico, desde la inscripcion de estudiantes

hasta la finalizacién del curso.

Inicio

Seleccién
de
Usuario

Estudiante Profesor Administrador

USUARIOS

Estudiante ’ Profesor ‘ Administrador ]

AUTENTICACION

Verificacién de
Credenciales
Credenciales
Incorrectas

Acceso
Denegado

Credenciales
Correctas

Panel
Contr

gRus

Estudiante Profesor Administrador

——— Estudiante

GESTION ACADEMICA

Inscripcion en
Ver Cursos Cursos

Notas

‘ Gestion de

Generacién de
Reportes

Fin

Figura 30 . Procesos Generales del sistema. Fuente Propia.
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Diagrama de Proceso de Registro de estudiantes.

Muestra el proceso de registro de nuevos estudiantes en el sistema. Incluye pasos

como la recopilacion de informacion personal, informacion académica previa, asignacion de

identificadores Unicos, etc.

;Estudiante
mayor de
edad?

Si

v

Ingreso de Ingreso de
datos por datos por

estudiante padres

-

Recopilacion
de infermacion
personal

Recopilacion
de informacién
académica
previa

Verificacion
de
datos

Datos
correctos?

Si

No
Asignacién de Solicitar
identificador correccion de
Gnico datos

S

Registro
completado

Figura 30. Proceso Registro de estudiantes Fuente Propia.



Diagrama de Proceso de ingreso de datos académicos.
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Muestra el proceso de registro de datos académicos en el sistema. Incluye

subprocesos como: registrar calificaciones, registrar observaciones y registrar asistencia

\

( ™\
INGRESQ DE DATOS
~
Confirmar
Datos Inicio
No
i Seleccionar
! Estudiante
\V \H
Ingresar Datos
Guardar Datos Académicos
Fin
A
SUBPROCESOS
\
Registrar Registrar Registrar
Observaciones Calificaciones Asistencia

Figura 31. Proceso ingreso de datos académicos.Fuente Propia.



Proceso Gestion de cursos.
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Muestra cdbmo se crean, modifican y eliminan cursos dentro del sistema, asi como

como se crean las diferentes fases, se asignan profesores, seguimiento y verificacion de

cupos.

Crear

Asignar

estudi

Inicio del curso

Evaluacion

continua

Inicio

Crear curso

Al

fases

curso a

profesor

Inscripcion de
antes

cupo

Finalizacion del
curso

Figura 32. Proceso de Gestion de cursos. Fuente Propia.

Verificar

Verificar
duplicados

Si

Curso
duplicado

Cupo lleno
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Proceso Reportes académicos.

Muestra el flujo de informacion y las etapas involucradas en la generacién y revision
de informes sobre el rendimiento académico de los estudiantes. Incluye diferentes
actividades, como la recopilacion de datos, el andlisis de resultados, la elaboracion de

informes y la visualizacion de reportes.

Inicio

Recopilacién
de Datos

\!

Verificacion de
Datos

\/

Anélisis de
Resultados

- p

!

Generaciéon de
Informes

!

Revisiéon de
Informes

\!

Visualizacion
de Reportes

(

Fin

Figura 33. Proceso de reportes académicos. Fuente Propia.
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Disefio de Mapa de Navegacién de la plataforma

Landing Page

Registra

Dashboard del Usuario Gestion de usuarios Gestion de académica Administradén de cursos Gestion de estudiantes Gestion de docentes

‘Seguimiento del
progreso académico

Gestion de expedientes

Autenticacién de usuario Reghtro de observadones Asignadn de docentes estudiantiies Capadtadones

Informadién detallada
curso

Figura 35. Mapa de Navegacion de la plataforma Fuente Propia.

En el disefio anterior se muestra el orden y la estructura de la plataforma web
mediante la representacion grafica. Se puede observar la distribucion, organizacién y
jerarquia del contenido de la plataforma.

Seguridad del Sistema
Seguridad La seguridad del Sistema sera proporcionada por los elementos siguientes:

Usuario y clave de acceso: creados por los usuarios al registrar sus datos en la plataforma
web, credenciales las cuales se le dara acceso al sistema en linea.

Base de datos: se creara una tabla de usuarios (acceso y usuarios), internamente dentro del
Sistema, ademas de implementar la tabla de usuarios para dar acceso a las diferentes

opciones de este. Asi mismo, se definiran los niveles de acceso y usuario a través de roles.

Seguridad del sistema: Define las listas de acceso de los usuarios a los modulos y opciones

de cada usuario que componen dicho proceso.
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Roles

Los roles de usuario que se implementaran y que estaran disponibles para los usuarios de los

modulos son:
Identificacidn de usuarios principales

Administrador académico: Responsable de supervisar y gestionar el sistema en su

totalidad. Incluyendo tareas como :

e Creacion y edicion de recursos: Crear y editar recursos como documentos, enlaces,
paginas web, archivos multimedia, entre otros, para proporcionar la informacién
adecuada a los interesados.

e Gestion de datos y documentacion de estudiantes.

e Gestion de actividades para docentes: Crear y gestionar capacitaciones para docentes,
entre otros.

e Control de acceso: Gestionar los permisos de acceso a recursos Yy actividades dentro
del curso, determinando quién puede ver, participar o modificar determinados
elementos del curso.

e Seguimiento de fases: Monitorear y hacer seguimiento del progreso de los
estudiantes en las actividades de las distintas fases del programa, accediendo a

informes y estadisticas relevantes.

Docentes: Acceso para registrar calificaciones, afiadir observaciones de calificaciones e

inscribir capacitaciones.

Responsables de estudiantes: Asignado a responsables para poder inscribir a los

estudiantes en los cursos, ver sus calificaciones y visualizar avisos académicos.

Estudiante: Asignado a estudiantes que tengan acceso a la plataforma web, que estén
interesados en participar en los diferentes cursos que ofrece el programa jévenes STEAM de

la facultad de ingenieria.
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académico

Administrador ‘

Responsable de

Docentes .
estudiante

{ Estudiante

Figura 36. Diagrama de roles de usuario. Fuente Propia.
Casos de Uso
Administrador académico
Descripcion:

Caso de uso en el que se describe las interacciones principales correspondientes al

administrador académico:

e Navegacion general del sitio: Area de administracion del coordinador.

e Gestion de datos y documentos de estudiantes: Se podra visualizar el expediente
para consultar aspectos académicos.

e Actividades académicas: En este caso el administrador podra verificar el registro
de notas de los estudiantes, gestion de cursos, numero de estudiantes
matriculados,etc.

e Notificacion / avisos académicos: Visualizacion de avisos informativos referentes
a los procesos académicos.

e Gestion del modulo de docentes: Realizar cambios en el modulo.

e Visualizacidn de reportes: en base a la informacion de los participantes, docente,

etc.
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Navegacion
general

Gestion de datos
y documentos de
estudiantes

Q Actividades

académicas

Avisos
académicos

Administrador académico

Gestion del
modulo de
docentes

Reportes

Figura 38. Caso de Uso Administrador académico. Fuente Propia

es

Descripcion:

Caso de uso en el que se describe las interacciones principales correspondientes al Docente

de fase:

Registro de usuario: Ingreso de datos para poder crear usuario respectivo.
Navegacion del modulo correspondiente: Area especifica para docentes.
Actividades académicas: En este caso el docente podra registrar notas de los
estudiantes.

Notificacion / avisos académicos: Visualizacion de avisos informativos referentes
a los procesos académicos, fechas limite de ingreso de notas, etc.

Capacitaciones: inscripcion a capacitaciones sugeridas.
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Registro de
usuario

Navegacion del médulo
correspondiente

Q Actividades

académicas

Avisos
académicos

Docente

Capacitaciones

Figura 39. Caso de Uso Docente de fase. Fuente Propia
Responsable del estudiante
Descripcion:

Caso de uso en el que se describe las interacciones principales correspondientes al

Estudiante:

e Registro de usuario: Ingreso de datos por parte del responsable del estudiante para
programa nifios talentos y Jovenes STEAM Yy asi poder crear el respectivo usuario.

e Navegacion del modulo correspondiente: Area especifica para estudiantes.

e Actividades académicas: En este caso el usuario podrd ingresar informacion,
adjuntar documentacion necesaria para poder aplicar al programa y visualizar cursos

disponibles.
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Notificacion / avisos académicos: Visualizacion de avisos referentes a su proceso

académico.

Registro de
usuario

Navegacion del moédulo
correspondiente

Actividades
académicas

Responsable del estudiante Avisos
académicos

Figura 40. Caso de Uso Responsable del Estudiante. Fuente Propia

Casos de uso estudiante

Descripcion:

Caso de uso en el que se describe las interacciones principales correspondientes al Estudiante

del programa Jovenes STEAM:

Registro de usuario: Ingreso de datos por parte del estudiante mismo para poder
crear el respectivo usuario.

Navegacion del modulo correspondiente: Area especifica para estudiantes.
Actividades académicas: En este caso el usuario podra ingresar informacion,
adjuntar documentacion necesaria para poder aplicar al programa y visualizar cursos

disponibles.
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e Notificacion / avisos académicos: Visualizacion de avisos referentes a su proceso

académico.

Registro de
usuario

Navegacion del médulo
correspondiente

Actividades
académicas

Estudiante Avisos
academicos

Figura 41. Caso de Uso Estudiante. Fuente Propia
Diagrama de base de datos

En el proyecto de innovacion solo se presentaran las principales tablas de datos, que
contienen la informacién de las entidades mas importantes de la plataforma Web, asi como
los datos descriptivos de los mismos.

A continuacidn, se presenta el diagrama de Base de Datos disefiado, para el desarrollo
de la plataforma, se esquematiza las principales tablas de la base de datos, pertenecientes a
las entidades de tabla con el propoésito de elaborar posteriormente el diccionario de la base
de datos que permitira validar y conectar cada entidad que se relaciona dentro del sistema:
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tipo_usuario ‘

PK |1d_Tipo_Usuano | Integer

Varchar ’

Descripeion Varchar
S
Accesos
PK id Sesion Integer {
FK id_Usuario Integer >

Fin_Sesion

inicio_Sesion  Datetime

Datetime

Usuarios
PK

Id_usuario Integer
Noml Varchar
Apellidos Varchar
Fecha_nac Date
Genero Enum
Direccion Varchar

Telefono

Varchar

[ Instituciones
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[ "PK Jid_insttucion Integer Docme A
Nobes. Varchar PK Id_Documento Integer
Responsable_Institucion |Varchar Nombre_Doc Varchar
Telefono Varchar Tipa:Dog Bt
Direccion Varchar Archivo Longblob
Fecha anexo Date
T FK Id Alumnos Detalle | Integer
[‘Atumnos Detatles | [ caliicaciones
PK |Id_Alumno_Detalle integer |} PK |/d_Calificacion Integer
Responsable Varchar Calificacion Decimal
Telefono able  [Varchar Tipo_calificacion | Enum
Varchar Fecha_ingreso Date
— Date 2 Varchar
Date Estado Enum
Enum FK | Id Alumno Detalle | Integer
FK integer FK  |Id_Curso Integer
FK | Id_institucion Integer A
) Cursos
Docente_Detalles i K |idC Integer
PK  |/d Docente_Detalle |Integer Codigo_c Varchar
oul Varchar Nombr Varchar
Grado_academico  |Varchar Descrip Varchar
Carrera Varchar e Date
K| u Integer Date
FK  |id_Curso Integer Integer
h i Enum
Capacitaciones
PK |Id_Capacitacion | Integer
Nombre_Cap Varchar
Varchar

Date
Date

Enum

Integer

Figura 42. Disefio logico de la base de datos Fuente Propia.

Diccionario de datos
A continuacidn, se presenta un diccionario de datos, en lo que contempla cada tabla

y cada entidad principal de la base de datos con cada dato importante: Nombre de campo,

tipo de campo, cantidad, caracteres, Si permite datos vacios y la descripcion.

TABLA TIPO_USUARIO ALMACENA DATOS DE LOS TIPO DE USUARIOS.

Nombre de tabla: tipo_usuario

Nombre de

campo

Tipo de

campo

Cantidad

Caracteres

Permite

Vacio

Descripcion

PK

ID_Tipo_Usuario

integer

100

No

Campo auto

incrementable

tipo_usuario

varchar

100

No

Almacena el nombre

asignado al tipo de

usuario.
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Descripcion

varchar

100

No

Almacena la descripcién
de cada tipo de usuario.

Tabla 2. Tabla de Tipos de usuario. Fuente Propia.

TABLA ACCESOS ALMACENA DATOS DE ACCESOS.

Nombre de tabla: Accesos

Nombre de Tipo de Cantidad | Permite Descripcion
campo campo | Caracteres | Vacio
PK | Id_Sesion integer 100 No Campo auto incrementable

Id_Usuario varchar 100 No Id de Usuario relacionado

o ) ) Almacena el género del
Inicio_Sesion Datetime | 200 No

docente.

Fin_Sesion Datetime | 200 Si Almacena la edad del docente.

Tabla 3. Tabla de Accesos. Fuente Propia.

TABLA USUARIOS ALMACENA DATOS DE USUARIOS.

Nombre de tabla: Usuarios

Tipode | Cantidad | Permite Descripcion
Nombre de campo )
campo | Caracteres | Vacio
PK | 1d_Usuario integer | 100 No Campo auto incrementable
Almacena los nombres del
Nombres varchar | 100 No )
usuario.
) Almacena los apellidos del
Apellidos varchar | 200 No )
usuario.
Almacena fecha de nacimiento
Fecha_Nac date 200 No )
del usuario.
Almacena el género del
Genero enum 200 No )
usuario.
o Almacena la direccion del
Direccion varchar | 300 No )
usuario
Almacena el ndamero
Telefono varchar | 25 No o )
telefonico del usuario.
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] Almacena el correo
Correo_electronico | varchar | 100 No . )
electronico del usuario.
. Almacena la contrasefia del
Contrasena varchar | 200 No )
usuario.
) ) ) Id de tipo de usuario
FK | Id_Tipo_Usuario integer | 100 No )
relacionado.

Tabla 4. Tabla de Usuarios. Fuente Propia.

TABLA ALUMNOS_DETALLES ALMACENA DATOS DE LA INFORMACION DEL

ALUMNO.
Nombre de tabla: Alumnos_Detalles
Tipo : : o
Cantidad | Permite Descripcion
Nombre de campo de .
Caracteres | Vacio
campo
PK | 1d_Alumno_Detalle integer | 100 No Campo auto incrementable
Almacena el nombre del
Responsable varchar | 100 No
responsable del alumno.
Almacena el  nUmero
Telefono_responsable varchar | 200 No telefénico del responsable
del alumno.
_ Almacena el nivel
Grado_academico varchar | 200 No o
académico del alumno.
o Almacena la fecha de
Fecha_Inscripcion date 200 No L
inscripcion de cursos.
_ Almacena la fecha de
Fecha_registro date 200 No ) )
registro en el sistema.
FK | Id_Usuario integer | 200 No Id de usuario relacionado.
o ) Id de institucion
FK | Id_Institucion integer | 200 No )
relacionado.

Tabla 5. Tabla de Alumnos detalles. Fuente Propia.
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TABLA INSTITUCIONES ALMACENA DATOS DE LAS INSTITUCIONES.

Nombre de tabla: Instituciones

Tipode | Cantidad | Permite Descripcion
Nombre de campo i
campo | Caracteres | Vacio
o ) Campo auto
PK | Id_Institucion integer | 100 No )
incrementable
Almacena el nombre la
Nombre varchar | 100 No o
institucion.
Almacena el nombre
Responsable_Institucion varchar | 200 No del responsable de la
institucion.
Almacena el numero
Telefono varchar | 200 No telefonico de la
institucion.
L Almacena la direccion
Direccion varchar | 300 No

de la institucion.

Tabla 6. Tabla de Instituciones. Fuente Propia.

TABLA DOCUMENTOS ALMACENA DATOS DE DOCUMENTOS.

Nombre de tabla: Documentos

Tipode | Cantidad | Permite Descripcion
Nombre de campo )
campo | Caracteres | Vacio
PK | 1d_Documento integer | 100 No Campo auto incrementable
Almacena el nombre del
Nombre_Doc varchar | 100 No
documento.
) Almacena el tipo de documento
Tipo_Doc varchar | 200 No ) _
que ingresa el usuario.
_ Almacena los archivos que
Archivo longblob No ) _
ingresa el usuario.
Almacena la fecha en la que le
Fecha_anexo date 200 No usuario adjunta la

documentacioén.
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) Id de alumnos detalles
FK | Id_Alumnos_Detalle | integer | 200 No

relacionado.

Tabla 7. Tabla de Documentos. Fuente Propia.

TABLA DOCENTE_DETALLES ALMACENA DATOS DE LA INFORMACION DEL
DOCENTE.

Nombre de tabla: Docente_Detalles

Tipode | Cantidad | Permite Descripcion
Nombre de campo )
campo | Caracteres | Vacio
PK | Id_Docente_Detalle | integer 100 No Campo auto incrementable
Almacena el numero de identidad
DUI varchar 100 No .
unico de cada docente.
) Almacena el nivel académico del
Grado_academico | varchar 200 No
docente.
Carrera varchar 200 No Almacena la carrera del docente.
FK | 1d_Usuario integer 200 No Id de usuario relacionado.
FK | Id_Curso integer 200 No Id de curso relacionado.

Tabla 8. Tabla de Docente Detalles. Fuente Propia.

TABLA CAPACITACIONES ALMACENA DATOS DE CAPACITACIONES.

Nombre de tabla: Capacitaciones

Tipode | Cantidad | Permite Descripcion
Nombre de campo i
campo | Caracteres | Vacio

PK | 1d_Capacitacion integer 100 No Campo auto incrementable
Almacena el nombre de la
Nombre_Cap varchar 300 No o
capacitacion.
o Almacena la descripcion de cada
Descripcion varchar 300 No L
capacitacion.
Almacena la fecha de inicio de
Fecha_inicio Date 200 No

cada capacitacion.
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) Almacena la fecha de finalizacion
Fecha_fin Date 200 No L
de cada capacitacion.
Tipo_Cap Enum 300 No Almacena el tipo de capacitacion.
FK | Id_Docente Detalle | integer 100 No Id de docente detalle relacionado.

Tabla 9. Tabla de Capacitaciones.

Fuente Propia

TABLA CURSOS ALMACENA DATOS DE LA INFORMACION DE LOS CURSOS.

Nombre de tabla: Cursos

Nombre de Tipo de Cantidad | Permite Descripcion
campo campo | Caracteres | Vacio
PK | Id_Curso Integer 100 No Campo auto incrementable
_ Almacena el cddigo uUnico de
Codigo_curso Varchar 100 No
cada curso.
Nombre varchar 200 No Almacena el nombre del curso.
o Almacena la descripcion de cada
Descripcion Varchar 200 No
curso.
o Almacena la fecha de inicio del
Fecha_inicio Date 200 No
curso.
) Almacena la fecha de fin de
Fecha_fin Date 200 No
curso.
Almacena la cantidad de cupos
Cupos Integer 200 No
en cada curso.
Almacena el estado de cada
Estado Enum 200 No
curso.

Tabla 10. Tabla de Cursos. Fuente Propia

TABLA CALIFICACIONES ALMACENA DATOS DE LAS CALIFICACIONES.

Nombre de tabla: Calificaciones

Tipode | Cantidad | Permite Descripcion
Nombre de campo i
campo | Caracteres | Vacio
PK | Id_Calificacion integer 100 No Campo auto incrementable
o _ Almacena las calificaciones de
Calificacion decimal 100 No
cada alumno.
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) o Almacena el tipo de calificacion
Tipo_calificacion enum 200 No )
ingresada.
_ Almacena la fecha de ingreso de
Fecha_ingreso Date 200 No N
calificacion.
_ _ Almacena comentarios de
Comentarios varchar 300 Si L )
calificacion si es necesario.
Almacena el estado de
Estado Enum 200 No L
calificacion.
FK | Id_Alumno_Detalle | integer 200 No Id de detalle alumno relacionado.
FK | Id_Curso integer 200 No Id de curso relacionado.

Tabla 11. Tabla de Calificaciones. Fuente Propia

Disefio de pantallas
El sistema para programa de Nifios Talentos y Jovenes Steam gestiona todos los

detalles con respecto a los alumnos, su integracién con Moodle permite tener mejor manejo
de los cursos ofrecidos, asimismo como utilizar las herramientas ofrecidas con Moodle como
lainteraccion y participacion ya que este ofrece esas herramientas como foros, cuestionarios,
wikis, etc. También en el punto de la seguridad y la privacidad Moodle cumple con los
estandares de privacidad de datos protegiendo la informacion personal y académica de los
estudiantes. Asimismo, como la personalizacion y escalabilidad debido a que Moodle es
altamente personalizable y escalable, lo que permite adaptar la plataforma a las necesidades

especificas de la organizacion a medida que crece.

El sistema cuenta con usuarios: Docentes, Administrador y Estudiantes. El usuario
Administrador puede gestionar todos los datos del sistema, los docentes y estudiantes, el
usuario del docente solo dar las respectivas clases, pasar asistencia, asignar y revisar tareas,
examenes, etc. Los usuarios estudiantes pueden recibir las clases, editar sus datos personales,

entregar tareas, realizar exdmenes.

Con el plugin de Moodle pueden Los estudiantes, padres y docentes estan
automaticamente agregados, actualizados y eliminados en Moodle. Los cursos estan
automaticamente agregados, actualizados y eliminados en Moodle. Programar o retirar un

estudiante de una clase automaticamente en Moodle. Los eventos y las tareas estan
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automaticamente agregados y eliminados del calendario de Moodle. Las notas del portal

estan automaticamente agregadas, actualizadas y eliminadas en Moodle.

Landing Page

Pagina web disefiada estratégicamente para captar la atencion de los visitantes y
llevarlos a realizar una accion especifica, como registrarse o inscribirse. Esta incluye un
encabezado atractivo, informacién concisa sobre los programas, y elementos visuales que

refuercen el mensaje principal

Inicio Nosotros Programas Requisitos Galeria Contacto Iniciar sesion

Genios en la tecnologia

La Facultad de Ingenieria de la UEES

promueve que ninos, nifas y jévenes
usen las Tecnologias de la Informacion

Figura 43. Landing page-Inicio. Fuente Propia

Inicio  Nosotros  Programas Requisitos  Galeria  Contacto Iniciar sesién

Programa de Ninos talento y Jovenes STEAM

La Universidad Evangélica de El Salvador (UEES) se distingue por su enfoque en la proyeccion social en todas sus
facultades y carreras. Una de las facultades comprometidas en la formacion de areas tecnolégicas es la Facultad
de Ingenierias, quienes a través del Programa "Nifios y Jévenes Talento en TIC" promueve y apoya la formacion
en carreras STEAM.

Preparacién para el futuro
Vivimos tal donde la
e os nifios

todos los aspectos de la vida.

% Desarrollo de habilidades
Los cursos de tecnologia no sol

n como usar dispositivos y software, sino que también

fa
e problemas y la creatividad. Estas habilidades son fundam:
versas &reas de la vida.

Fomento de la innovacién
Al aprender a utilizar herramientas y desarrollar soluciones tecnoldgicas, los nifios y jovenes pueden empezar a

pensar de manera creativa y a desarrollar proyectos innovadores desde una edad temprana.

Figura 44. Landing page-Nosotros. Fuente Propia
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Inicio Nosotros Programas Requisitos Galeria Contacto Iniciar sesién

NUESTROS PROGRAMAS

S8

7 a2 anos 15 a 20 anos
Horarios Virtuales Sabatinos Horarios Virtuales Sabatinos
08:00 am - 09:30 am 08:00 am - 09:30 am
Q930 am - 10:30 am 0930 am -10:30 am
10:30 am - 12200 am 10:30 am - 12200 am

Figura 45. Landing page-Programas. Fuente Propia

Pantallas de inicio: Login

La pantalla principal con las diferentes opciones que tendréan el usuario para ingresar
al sistema, la pantalla es responsiva y permite su adaptacion a Dispositivo Moviles y Tablet,
sin problemas al usuario para visualizar las diferentes opciones disponibles segun el tipo y

rol de usuario con el que se ingresa al sistema.

Kathya

I Contrasefia I

£Olvido su contrasefia?

Para acceder a esta pagina debe crear una cuenta primero.

Crear nueva cuenta

Entrar como persona invitada
Aviso de Cookies

Figura 46. Pantalla de Login. Fuente Propia.

Pantalla de Sesion iniciada
La pantalla de sesion iniciada del sistema disefiado permite efectuar la validacion de

los usuarios autorizados para ingresar a la opcién Unicamente del programa, asi mismo
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validar a qué opciones tiene autorizacion para utilizar, facilitdindole la visualizacion de las

opciones correspondientes al area del sistema.

x % DO  Azucena Durén@ v

 Entorno Virtual de Aprendizaje "EVA" de la facultad de
o Navegacion Ingenierias

A Inicio @ Area personal 252 Cursos B8 Eventos A Vista estandar
T

= Vista general de curso

Todos v [EHEE Ordenar por nombre del curso v Tarjeta v

[ ] =
— &
ra < l>—
i)
gy
Fase 1 Programacion y Disefio Fase 2 Electronica y Robotica

Web T
Tl

o Administracion

Figura 47. Pantalla de sesion iniciada — Administrador. Fuente Propia.

Pantalla para ingresar los datos de los alumnos

Interfaz disefiada para que los usuarios puedan ingresar la informacion necesaria para
crear una cuenta en el sistema como estudiante. Esta pantalla incluye varios campos que
recopilan datos importantes sobre el alumno.
finco  gpAwapesonal  EiCusos  [(AEventos 8 Estecursow L3 - ¥ Vista estandar |_

Avisos

Bs > Programacion
v Tema1
v Tema 2
v Tema3

v Temad

Curso G 6 Partie Calificacic Informes  Mas v

v General Colapsar todo
e Avisos
v Tema1

v Tema?2

Figura 48. Pagina del curso, en vista del alumno. Fuente Propia.

Pantalla para ingresar los datos de los docentes
Interfaz disefiada para que los usuarios puedan ingresar la informacion necesaria para
crear una cuenta en el sistema como docentes. Esta pantalla incluye varios campos que

recopilan datos importantes sobre el docente.
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Nombre de usuario @

La contrasena deberia tener al menos 8 caracter(es), al menos 1 digito(s), al
menos 1 minuscula(s), al menos 1 mayuscula(s), al menos 1 caracter(es)
especial(es) como *, -, 0 #

Contrasefia @

Direccion de correo @
Correo (de nuevo) @
Nombre @

Apeliido(s) @

Figura 49. Pagina de registro. Fuente Propia.

C. Metodologia y Estrategias
Con el funcionamiento del proyecto se logr6 que los docentes, personal
administrativo y estudiantes tengan acceso a informacion sobre los cursos del programa de
Nifios Talentos y Jovenes Steam. El personal a tiempo completo del taller visualizara, la
parte de procesos y las interfaces del sistema, para garantizar su facil uso, y se hicieron las

modificaciones correspondientes.

Durante las pruebas de funcionamiento del proyecto de innovacion se evaluaron la
conectividad del servidor con multiples accesos esperando lograr sobrecarga de informacion

el sistema y asi garantizar que el proyecto mantenga su funcionamiento en tiempo real.

El personal del programa que evalud la herramienta tanto en el disefio como en
funcionamiento facilito la evaluacion de satisfaccién como usuarios, ademas de garantizo su
facil uso y se tomaron en cuenta sus observaciones para cambios con el fin de asegurar su
funcionamiento dptimo, esto se denomind en la Fase 3 la cual consistio en la implementacion

del proyecto funcional.
Ubicacion

El proceso de investigacion requiere de un campo de estudio, por esta razon se
solicitd el apoyo de la Universidad Evangélica de El Salvador, como centro de pruebas,
especificamente la Facultad de Ingenierias, ya que cuenta con el perfil requerido para la
investigacion, a continuacion, se detalla la ubicacion geografica de la Universidad. (Ver


https://docs.google.com/document/d/1DnTP1OaVTxL85kFQQuxQqcbmeprZTK2U/edit#heading=h.1hmsyys
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Figura 22) Prolongacion Alameda Juan Pablo Il, Calle EI Carmen, San Antonio Abad, San

Salvador.
Q_ Buscar en esta zona
@ S
9
Q- @
F e
’ @ Qgi‘;ﬁ;‘féaﬁm El G @ e
LHENIEETQ
S
Fesiara S
Q §
Ahote N
Alameda Juan Pablo II Alameda Jya;, Pablo D ;@,:» @ C?\\‘L
R
Google
F_ Datos del mapa 2022 El Salvador  Términos  Privacidad  Enviar comentarios 20 mL—0w

Figura 50. Ubicacion Fisica de la Facultad de Ingenierias de la Universidad Evangélica

de El Salvador. Fuente: https://www.google.com/maps/dir/

Tipo de Innovacién

Al desarrollar un proyecto de innovacion, es importante aclarar que también tiene un
enfoque de la investigacion donde se construye una metodologia y se debe analizar datos
recabados Y tipos de investigacion; lo que permitira construir paso a paso del proyecto de

innovacion aspectos importantes en la metodologia, pues este determinara su enfoque.

Dicho de otra forma, esta puede dividirse en dos tipos principalmente: Incremental
0 Radical, de acuerdo con el manual de Oslo publicado por la Organizacion para la
Cooperacién y Desarrollo Econémico (OCDE) una innovacion es la introduccion de un
nuevo o significativamente mejorado producto (Bien o Servicio), proceso, método de
comercializacion o de organizacién. Las innovaciones se pueden clasificar en cuatro grandes

areas: Producto, Procesos, Comercializacion y Organizacion. (Echevarria, 2008).

Al inicio del afio la Facultad de Ingenierias no contaba con una plataforma para hacer
las diversas gestiones del taller de Nifios Talentos y jovenes STEAM. Con este proyecto de
innovacion se pretendia capturar y centralizar la informacion, la programacion y
configuracion de un sistema web que muestre en pantalla los resultados reales, al personal

administrativo, Docentes y estudiantes del Programa de Nifios Talentos y jovenes STEAM
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de la Facultad de Ingenierias, permitiendo la elaboracion de protocolos que mejoren y

resguarden los datos de cada usuario.

El tipo de innovacion desarrollado para este proyecto es la incremental, ya que se
desarrolld un prototipo funcional dando asi un valor agregado sobre un producto y se
contempla que el proyecto de Nifios Talentos y Jovenes STEAM se expande y por ello se le
tendra que afiadir nuevas mejoras o adaptaciones a necesidades especificas obteniendo asi

nuevos maédulos de la plataforma.
Perfil de la Propuesta

Para el desarrollo de la propuesta de innovacion se elabor6 un documento oficial para
la aprobacion del tema en cual consistio en el desarrollo de un resumen con objetivos sélidos
que garantizaron la ejecucion desde el inicio como su finalizacion. Basado en la metodologia
SCRUM.

Para el desarrollo de las estrategias se baso en la metodologia SCRUM para el buen

desarrollo de la plataforma web propuesta.
Metodologia SCRUM

El método SCRUM es el ideal para la realizacion de Aplicativos Software y mas
usado por desarrolladores. Dando mucha efectividad a la realizacién completa.

En el siguiente diagrama. Se muestra el desarrollo y el plan de mejora continua de
nuestro proyecto. Basandose en la metodologia SCRUM de Proyectos Agiles para el

desarrollo rapido del trabajo.

En donde se prepara la documentacion y disefios iniciales. A medida que transcurre
el tiempo surgirdn mejoras a implementar. Entonces salen las propuestas de mejora de
desarrollo, se documentaran y si se da el aval del Asesor, se implementa, se actualiza
diariamente la documentacion por lo nuevo a implementar, se revisa minuciosamente la
documentacion (la propuesta y sus datos nuevos) para ver si es factible o razonable y se
actualiza el programa. Llegado otra vez al inicio para otra actualizacion y si no es el caso, se

libera el software y actualizacion.
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Cada que se agrega nueva informacion o se quiera actualizar una parte del software

se desarrolla mediante la metodologia SCRUM.

Existen otras metodologias mas completas, pero se optd por esta ya que es completa

y para periodos de tiempo corto

Document

acion

Inicialy
Proyecto
Inicial

Figura 51. Funciones de organizacion para ejecucién del proyecto. Fuente propia
Etapas de Desarrollo.

Para la ejecucion del presente proyecto de innovacion, es necesario desarrollar las siguientes

fases:

Fase I: Investigacion Exploratoria

Reunidén con beneficiarios.

Esta es la primera Fase en donde como estrategia, lo primero que se realizo fue
concretar una reunién con Ing. Wendy encargada del programa de Nifios Talentos y Jovenes
STEAM para escuchar la problematica y expectativas que tiene como cliente para el
proyecto de la plataforma Web. Se recopil6 toda la informacion otorgada por la cliente en la
reunion y se buscaron referencias de lo que ella solicitd. Como indagar sobre proyectos

similares de otras universidades.

Fase I1: Investigacion de proyectos referentes.

Fase que nos permitio identificar las mejores practicas y lecciones aprendidas. Esto

proporciond conocimientos valiosos sobre qué enfoques funcionaron bien y qué obstaculos
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se enfrentaron, lo que ayudo a evitar errores comunes y maximizar las posibilidades de éxito

en el nuevo proyecto de innovacion.
Fase I11: Documentacién de requerimientos

En esta etapa, se recopilaron, analizaron y documentaron todas las necesidades,
expectativas y especificaciones del cliente o usuario final. Esto incluyo identificar los
problemas a resolver, las funcionalidades deseadas, los recursos disponibles y cualquier
restriccion o limitacién técnica. La documentacion detallada de los requerimientos
proporciond una guia sélida para el desarrollo del proyecto, asegurando que todas las partes

involucradas tengan una comprensién comun y precisa de lo que se espera lograr.

Fase 1V: Verificacion y validacion

La verificacion se centrd en revisar si el software se construyd correctamente, es
decir, si cumple con las especificaciones técnicas y los estandares de desarrollo. Implicd

actividades como revision de cddigo, pruebas estaticas y analisis de documentos.

Por otro lado, la validacion se enfocO en asegurar que el software satisfaga las
necesidades del cliente y sea atil en su contexto de uso. Esto implicé la realizacion de
pruebas dinamicas, donde el software se ejecutd y se comprob6 su comportamiento frente a

casos de prueba, escenarios de uso y requisitos funcionales y no funcionales.
Fase V: Desarrollo de Software.

El objetivo de esta fase fue desarrollar un disefio para obtener los datos esperados,
asi como determinar programaciéon de interfaces web y otros, para ser evaluados. Se
establecieron los estdndares que se implementaron, tales como, la interfaz web necesaria

para su integracion.

El Software que se utilizd para el desarrollo de la propuesta es PHP 8.0, como
lenguaje de programacion, MySQL 8.0.1, para gestor de Base de Datos, Apache 2.4 para la
comunicacion web. Se descargaron las herramientas de programacion necesarias para la
instalacion del software a usar. Esta parte de la herramienta de software es de libre

distribucion.
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Fase VI: Pruebas de Funcionamiento.

Esta fase comprendié las multiples pruebas de funcionamiento y transmision de

datos, respaldo de informacién en el servidor, monitoreo de datos y reportes.

D. Organizacion para la ejecucion

El grupo de desarrollo estd compuesto por 3 miembros determinados para la
ejecucion del trabajo, segin lo planificado se trabajé cada area segun lo descrito en el
siguiente cuadro. Ademas, una buena organizacion ayudo al cumplimiento de las metas
propuestas para la ejecucion del proyecto, permitiéndole afrontar diversos desafios durante
el periodo de trabajo y en cada etapa de este. Por eso, para desarrollar el proyecto de
innovacion, se asignod personal de la Facultad de Ingenierias, conformado por un especialista
en infraestructura de comunicacion y desarrollo y por los estudiantes de Ingenieria en

Sistemas Computacionales encargados del desarrollo del proyecto.

A continuacion, se identifican los integrantes del equipo de desarrollo del proyecto de

innovacion:

Funcién Nombre

Profesional Contratado (Asesor): especialista

en el area de Ila infraestructura de ) i
Ing. Wendy Stephanie Martinez Almendares

comunicacion y desarrollo

Desarrollo y documentacion Azucena Yanira Duran Pérez
Desarrollo y documentacion Kathya Zurisaddai Guevara Sorto
Desarrollo y documentacion Rodman Eduardo Lopez Retana

Tabla 12. Funciones de organizacion para ejecucion del proyecto. Fuente propia.

A continuacién, se describen las actividades y cargo de los integrantes del equipo de

desarrollo del proyecto de innovacion:


https://docs.google.com/document/d/1DnTP1OaVTxL85kFQQuxQqcbmeprZTK2U/edit#heading=h.vx1227
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Responsable Cargo Actividad

Ver Anexo 2 Cronograma de

Br Azucena Yanira ) actividades para Seguimiento de
o Investigador L
Duran Pérez Proyecto de Investigacion de
Innovacién

Ver Anexo 2 Cronograma de

Br. Kathya o o
) ) ) actividades para Seguimiento de
Zurisaddai Guevara Investigador L
Sort Proyecto de Investigacion de
orto

Innovacién

Ver Anexo 2 Cronograma de
Br. Rodman Eduardo

) Investigador actividades para Seguimiento de
Lopez Retana

Proyecto de Innovacion

Ing. y Mtra. Wendy o ] Ver Anexo 2 Cronograma de
_ i Especialista en el area de o -
Stephanie Martinez actividades para Seguimiento de
desarrollo de software »
Almendares Proyecto de Innovacion

Tabla 13. Detalle de las actividades asignadas a cada miembro del equipo de trabajo

recurso humano. Fuente Propia.

E. Monitoreoy Evaluacion.
Con el desarrollo del proyecto de innovacion se monitorea el cumplimiento efectivo
de cada fase, para lograr su eficiencia y eficacia al funcionar y entregar un programa

funcional.

Con el buen funcionamiento del proyecto de innovacion, los docentes administren el
curso Y los recursos para los estudiantes, ademas de que los estudiantes de nifios talento y
jévenes STEAM como usuarios finales utilizan bien los procesos y las interfaces del sistema,
para garantizar su facil adaptacion, para ello se tomaron en cuenta las observaciones de la
encargada del proyecto y lograr las modificaciones requeridas para los usuarios. Ademas,
durante la fase final del proyecto se evaluara el desempefio del servidor con sobrecarga,

esperando que la respuesta sea éptima y que la aplicacion se comporte en saturaciones de


https://docs.google.com/document/d/1DnTP1OaVTxL85kFQQuxQqcbmeprZTK2U/edit#heading=h.1v1yuxt
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este mismo, se utilizara una escala de evaluacion del desempefio del servidor y del nivel de

satisfaccion del proyecto de innovacion desarrollado.

F. Recursosy Presupuesto

Recursos.

Se contara con un equipo conformado por 3 Estudiantes de Facultad de Ingenierias
de la Universidad Evangélica de El Salvador, por los cuales cada uno fungird como

investigador y ademas también como especialistas en desarrollo de software.

Ademas, se cuenta con un presupuesto de $3,141.00 en recursos disponibles y
necesarios correspondientes a programas y aplicaciones y equipo que usaremos para
apoyarnos: Equipos informéticos, Conexion de internet estable HFC, Luz, Alimentos,
Software Varios y para un desarrollo exitoso.

Presupuesto.

Se contaré con el apoyo de la Facultad de Ingenierias de la Universidad Evangeélica
de El Salvador y de nuestro Asesor Ing. Wendy Martinez, quienes nos proporcionan
herramientas y recursos necesarios para la realizacion del proyecto de Nifios Talento y
Jovenes Steam, esto tendra un impacto al cubrir la necesidad de un sistema que apoye tanto
a Maestros como a Nifios Talento y Jovenes Steam, lo cual nos permite como grupo brindar
aporte para dicho Programa, con el prop6sito de mejorar los procesos, agilizar la respuesta
ante las necesidades de dicha poblacién involucrada, se deja un presupuesto detallado a
continuacién para mayor comprension de los recursos que se tendran disponibles, costos y

gastos varios en recursos totales.



Tipo Categoria Recursoe Descripcidn Monto
Infraestructura | Equipo | JoPiops: Computadoras | ¢y004 59
de Escritorio
Para traslados a la
:n-:gf;elt:smmeba: ;: $80.00/persona
Transporte [ehiculo P ) P Total de
wso del sistema para $240.00
Recursos programa de nifios o
disponibles talentos
Saldo Scz-l::xri,;aauinmet 3 $36.00/persona
EREY | Total $168.00
Comunicaciones mensa)era
Conexion a internet $140.00/persona
Taternet estable Total $420.00
Fotocopias | fotocopias o impresiones £30.00
Gastos de Gasolina Para traslados $100.00
trabajo de
campo . $120.00
Recurzos Alimentos | Almuerzos o Desayunos persona
necesarios Total $360.00
Papel Hojas para la impresitn $15.00
Materiales de documentos
Lapiceros | Para llenar datos fisicos $8.00

71

Tabla 14. Recursos y presupuesto. Fuente propia

Presupuesto dando un total de Recursos Disponibles: $2,628.00 de d6lar americano y

recursos disponibles de $513.00 de do6lar americano.
Cronograma de Actividades.

Habrd un equipo de tres estudiantes de la Facultad de Ingenieria en Sistemas
Computacionales, que definieron y distribuyeron el tiempo mediante un cronograma de
actividades desarrolladas durante el desarrollo del proyecto desde enero 2024 hasta agosto
de 2024. (Ver Anexo 1 Cronograma de Actividades del Proyecto.). Cabe aclarar que dicho

cronograma se ejecutara siguiendo los lineamientos institucionales UEES.
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CAPITULO I1l. RESULTADOS DE LA INNOVACION

A. Cambios en necesidades y problemas abordados

Antes de desarrollar este sistema informatico, el equipo de investigacion evalud las

necesidades del entorno actual y las que ain existen, por lo que este sistema se alternativa a

la institucidon que debe administrar los procesos de registro de estudiantes, calificaciones y

actividades asignadas.

A continuacién, se muestra una tabla de las necesidades previas y la solucion

obtenida con el desarrollo de este sistema informatico.

No se cuenta con un sistema que gestione la parte

administrativa y académica.

Se realiz6 un sistema que cuente con

diferentes moédulos en los cuales

ayuda a mantener el control
académico y administrativo del
programa de nifios Talentos y Jovenes

Steam.

En el proceso de inscripcion de aspirantes al
programa de Nifios Talentos y Jovenes STEAM,
la encargada enviaba un link de Google Forms y
recopilaba datos de los beneficiarios, lo que
realizar tareas

conllevaba a repetitivas y

manuales.

Se ha creado un formulario en el cual
los estudiantes a ingresar envian sus
datos para posteriormente se les
asigne sus credenciales para que

puedan recibir sus clases virtuales.

Se requiere acceso en tiempo real a datos y

métricas importantes relacionadas con el
rendimiento estudiantil, la asistencia, el progreso
académico y otros aspectos relevantes del

monitoreo educativo

Se ha creado un moédulo en la
plataforma Web que permite ver los
datos en tiempo real a datos y métricas
importantes relacionadas con el
rendimiento estudiantil, la asistencia,
el progreso académico y otros
aspectos relevantes del monitoreo
los

educativo. Esto permitiria a



https://docs.google.com/document/d/1DnTP1OaVTxL85kFQQuxQqcbmeprZTK2U/edit#heading=h.nevgacm4uxym
https://docs.google.com/document/d/1DnTP1OaVTxL85kFQQuxQqcbmeprZTK2U/edit#heading=h.nevgacm4uxym
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docentes y administradores tomar
medidas rapidas y proactivas cuando

sea necesario.

Tabla 15. Cambios y Necesidades. Fuente Propia.

B. Cambios observados
Como se describe desde el capitulo uno de este proyecto, el desarrollo de una
Plataforma Web LMS para la administracion del programa de nifios Talentos y Jovenes
STEAM, existen sistemas o0 aplicaciones similares que son dedicadas a la ensefianza de
entornos virtuales (LMS), pero estas no son completas 0 no se pueden adaptar a las
necesidades de la institucion. Es mas, la institucidn cuenta con su plataforma Moodle, pero
este no puede realizar algunas de las actividades que se desean realizar, como visualizar los

datos de candidatos para registro, generar reportes o pasar asistencia.

Por lo tanto, El programa de Nifios Talentos y Jovenes STEAM de la Faculta de
Ingenierias de la Universidad de El Salvador se vio en la necesidad de automatizar el proceso
de inscripcion ya que ambiguamente se debia de realizar el proceso de inscripcion la
encargada enviaba un link de Google Forms y recopilaba datos de los beneficiarios, lo que
conllevaba a realizar tareas repetitivas y manuales, extendiendo el tiempo de desarrollo y la
carga laboral. En las clases asincronas, donde se necesitaban los accesos de forma eficiente,
la plataforma web puede ser muy 0til para los estudiantes, ofreciéndoles informacion de los
cursos en desarrollo y una segunda vista o revision de las clases previamente impartidas. Al
centralizar los intereses de los estudiantes en una sola plataforma, podemos potenciar la

eficacia en el aprendizaje agil.

El desarrollo de esta plataforma Web beneficia directamente a la facultad de
ingenierias y al programa de Nifios Talentos y Jovenes STEAM vy sus usuarios, ya que se
afiade como alternativa para la administracion y desarrollo cognitivo de los estudiantes
beneficiarios del programa. Una vez se realice la implementacion de la plataforma web LMS
se obtendran los siguientes beneficios:

v Agregar facilmente campos de informacion sobre el proyecto de Nifios Talentos y
Jovenes STEAM.
v" Administrar y consultar periodos de calificaciones, periodos escolares y niveles de

grados.
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v" Crear notas y encuestas.

v Transferir datos y promover a los estudiantes al proximo ciclo escolar.

v’ Activar registro en linea, médulos y complementos.

v' Agregar nuevos estudiantes y edite su informacién (inscripcion, informacion
demogréfica, fotografia, direcciones y contactos, atencion médica...).

v Agregar facilmente campos de informacion sobre sus estudiantes.

v Imprimir informes avanzados y consulte estadisticas.

v Imprimir cartas formateadas y etiquetas postales para comunicarse con sus estudiantes.

v" Crear usuarios padres a partir de los contactos de los estudiantes.

v Agregar nuevos usuarios (administradores, maestros y padres) y edite su informacion.

v Consultar cronogramas e informes de solicitudes.

v Organizar las materias, cursos y periodos de cursos de su escuela.

v" Los profesores pueden crear tareas, ingresar calificaciones en el libro de calificaciones
y calificaciones finales de sus estudiantes.

v Los estudiantes pueden enviar tareas.

v Imprimir boletas de calificaciones, expedientes académicos y certificados del cuadro de
honor.

v Consultar informes y estadisticas sobre las calificaciones.

v Configurar las calificaciones y comentarios de la boleta de calificaciones.

v Los profesores pueden tomar asistencia de sus alumnos y consultar resimenes.

v Consultar informes sobre asistencia y finalizacion de profesores.

v Los estudiantes, padres y profesores se crean, actualizan y eliminan automaticamente

en Moodle.

v/ Las materias, cursos y periodos de cursos se crean, actualizan y eliminan
automaticamente en Moodle.

v" Se puede programar o eliminar automaticamente a los estudiantes de un periodo de curso
en Moodle.

v Los eventos y tareas se agregan y eliminan automaticamente del calendario de Moodle.

v’ Las notas del portal se crean, actualizan y eliminan automaticamente en Moodle

C. Percepciones y evaluaciones de usuarios y beneficiarios.
Debido a la Pandemia a nivel mundial que percibimos en el 2020-2021, provocé que
hubiera encierro total de la poblacion, como consecuente el cierre de muchos negocios,

instituciones, escuelas, etc. Por ello tomo auge el crecimiento de las plataformas online para
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el desarrollo de la economia, salud y la educacién y esto vino a formar parte de la sociedad
hoy en dia después que ha sido declarado el fin de la pandemia segin La Organizacion
Mundial de la Salud las instituciones y la sociedad como tal siguen optando y prefiriendo el

desarrollo educativo a traves de plataformas Online.

Las aplicaciones LMS son indispensables en las instituciones por la mejora de
procesos académicos como la revision, asignacion de tareas, ademas de la administracion
estudiantil-docente, que pueden interactuar para tener mejor comunicacion y que el

aprendizaje sea efectivo.

Se hicieron pruebas del funcionamiento de la plataforma Web y esto genero algunas
pruebas de como seria el rendimiento de la plataforma y evaluar como seran los tiempos de
respuesta del usuario y plataforma y asi poder ver cuéles son las mejores opciones para

elegir.

Se realizo un plan de capacitacion del uso de la plataforma con la encargada para
mostrarle como serd el uso de la plataforma, a su vez se capacito a un docente externo para
que pudiera realizar tareas de docencia y de esta manera poder ver como sera el flujo de todo
el proceso a seguir de la pagina, lastimosamente debido a que la plataforma aun no esta lista

debido a temas de tiempo, se presenta un plan propuesto haciendo un total de 12 horas.

Tema Objetivo Alcance Hora Estado
Dirigido | Dirigido a
por
Instalacion de la Identificar en El Equipo | Personal Técnico | 2 horas | Pendiente
plataforma Web. cualquier Rol el | de de
uso de Desarrollo ejecutar
plataforma web.
Uso de la Realizar una El Equipo | Personal Técnico | 2 horas | Pendiente
plataforma induccion de de de
administrador cémo funciona | Desarrollo ejecutar
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todo el sistema
segun el tipo de

rol.
Funcionamiento de | Conocer como | El Equipo | Personal Técnico | 2 horas
mantenimiento y funciona el de y Pendiente
actualizacion de sistema de Desarrollo | Administracion, de
base de datos. Integracion de ejecutar
Registros y
Base de Datos
Desarrollar y Identificar todos | EI Equipo | Personal 2 horas | Pendiente
fortalecer destrezas, | los posibles de Técnico, de
habilidades y casos para las Desarrollo | Administracion, ejecutar
competencias para | diferentes Usuarios
el adecuado proceso | solicitudes o
de comunicacion procesos que se
entre las personas realizan en la
que interactuan plataforma web.
durante el proceso
de clases impartidas.
Uso del software Todo el El Equipo | Administradores | 2 horas | Pendiente
para el personal personal debe de de plataforma de
usuario por roles. saber el uso de | Desarrollo | web ejecutar

la plataforma,
asi como
reconocer las
incidencias

informaticas.

Tabla 16. Plan de capacitacion. Fuente Propia.
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CAPITULO V: CONCLUISONES Y RECOMENDACIONES

A. CONCLUSIONES

la investigacién ha demostrado que la innovacion tecnoldgica en el ambito educativo
es esencial para mejorar la eficiencia y la calidad del aprendizaje. La plataforma desarrollada
representa un avance significativo hacia la creacion de un entorno educativo mas efectivo y
accesible, y su éxito dependera de la continua evaluacion y adaptacion a las necesidades de
los usuarios. la implementacion de la nueva plataforma web demostrara ser una solucion
eficaz para la gestién académica del programa de Nifios Talento y Jovenes STEAM,
abordando los procesos manuales y mejorando significativamente la comunicacion y la
administracion de los programas. Al automatizar tareas y proporcionar acceso en tiempo real
a datos, la plataforma no solo ha optimizara el tiempo y los recursos, sino que también
mejorara la calidad educativa mediante una integracién efectiva con herramientas como
Moodle.

A través de la creacién de la plataforma web se visualizaron mejoras en los procesos
que actualmente se lideran, para ejecutar el proyecto con mejores resultados en cuanto a la
gestion y administracion de los participantes, docentes y cursos que se ejecutan anualmente

en los diversos programas.

B. RECOMENDACIONES Y PROPUESTAS

El desarrollo de la plataforma web para el programa de Nifios Talentos y Jovenes
STEAM ha revelado hallazgos significativos que no solo validan la necesidad de una
herramienta digital en la facultad de ingenierias para la ejecucién de proyectos y programas
de beneficio social, sino que también destacan las oportunidades de mejora en la gestion
académica y administrativa. A través de la recoleccion de datos, se ha logrado identificar y
abordar las necesidades especificas de los usuarios, lo que ha permitido crear un sistema que
se adapta a las dinamicas del programa.

Uno de los hallazgos mas relevantes fue la identificacion de la falta de un sistema
centralizado que gestionara de manera eficiente la informacién académica. Los docentes y
coordinador del proyecto expresaron su frustracion con los procesos manuales y la dificultad
para acceder a datos en tiempo real. La implementacion de la plataforma ha permitido
automatizar procesos clave, como la inscripcion de los participantes a los diferentes
programas, la integracion a los cursos y la gestion de calificaciones para los docentes, lo que

resultara una reduccién significativa del tiempo dedicado a tareas administrativas. Esto no
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solo mejora la eficiencia operativa, sino que también libera tiempo para que los docentes se
concentren en la ensefianza y el apoyo a los estudiantes.

Ademas, la integracion de Moodle ha sido un aspecto crucial en el desarrollo de la
plataforma. Los usuarios tendran la facilidad de acceso a recursos educativos y la posibilidad
de interactuar de manera mas efectiva con el contenido del curso. La creacion de perfiles
especificos para estudiantes, docentes y administradores facilitara la navegacion y el acceso
a herramientas relevantes, lo que ha mejorara la experiencia general del usuario. Sin
embargo, también se han identificado areas de mejora, durante las pruebas de
funcionamiento, se observé que la conectividad del servidor podria verse afectada por un
alto volumen de usuarios simultaneos. Este hallazgo subraya la importancia de realizar
pruebas de carga y optimizar la infraestructura tecnologica para garantizar un rendimiento
Optimo en situaciones de alta demanda.

Las recomendaciones sugerencias durante las fases de desarrollo han permitido
realizar ajustes y mejoras en la plataforma, asegurando que se mantenga alineada con las
expectativas y necesidades de los usuarios. Este enfoque colaborativo no solo ha fortalecido
la relacion entre los desarrolladores y los beneficiarios, sino que también ha fomentado un

sentido de pertenencia y compromiso con el proyecto.

C. SOCIALIZACION DE LOS RESULTADOS
La socializacion de los resultados obtenidos posteriormente a la implementacion de la
plataforma web para el programa de nifios talento y jovenes STEAM, se ejecutara con el
objetivo de compartir los beneficios que tendran en cada proceso, el cual se incluira:

- Presentacion de resultados: se ejecutara un cronograma de reuniones donde se
mostraran datos relevantes de la plataforma, como beneficiaria en la eficiencia
administrativa, reduccion de tiempos en los procesos de inscripcion de estudiantes y
Cursos.

- Se detallara sobre los procesos actuales y posteriores a su implementacion,
destacando las mejoras en la gestion académica y administrativa de los diversos
programas que ejecuta la facultad de ingenierias y el impacto que esté tendra.

- Realizacion de Capacitacion: se llevaran a cabo capacitaciones a los diferentes
actores directos que utilizaran el sistema, para asegurar la comprension de las
funcionalidades del sistema y como utilizarlo de manera efectiva.

- Se proporcionara manuales para apoyar a los usuarios en el uso del sistema y resolver

dudas comunes.
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ANEXOS

Anexo 1.

Cronograma de Actividades

ENCAGADO FEBRERO AGOSTO

Identificacion del

Azucena,
problema y reunion
con cliente Rodman, Kathy
Recoleccion de
informacion Rodman

Disefios y diagramas | Azucena,

del proyeccto Rodman, Kathy
Apoyo en revision e

instruccion del Saul

proyecto

Completacion de la

documentacion Kathya
Presentar primer Azucena,

avance con cliente Rodman, Kathy

Aaniicitoe Tarmi A
desarrollo de base
de datos Kathya
Desarrollo de disero Rodman
web
Azucena,
Dasamalla Rodman, Kathy
Azucena,
Pruebasyerrores | ¢ iman, Kathy
Instalaciony
configuracion del Azucena
proyecto
Prueba del sistema Kathya
Terminar
documentacion final Rodman
Azucena,
Lanzamiento Rodman, Kathy

Tabla 17. Cronograma de Actividades. Fuente propia



