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RESUMEN

El presente trabajo consiste en desarrollar una pagina web que permita a los estudiantes
de la carrera de Ingenieria en ciencias computacionales de la Universidad Catdlica Santiago de
Guayaquil, tener a su disposicion material de aprendizaje de apoyo adicional que les permita
interactuar con los conceptos necesarios para poder utilizar las herramientas de desarrollo de
software, es decir, a codificar y desarrollar con el lenguaje de programacion que se utiliza en la
materia de fundamentos de programacion, mediante la creacion e implementacion de objetos de

aprendizaje sobre conceptos, definiciones, cuestionarios, foros, actividades y videos.

Para este proyecto se investigaron diferentes herramientas y plataformas en la nube que
permitan desarrollar e implementar la pagina web, poniendo en practica los conocimientos
adquiridos durante el proceso de aprendizaje de la carrera, la herramienta que se utilizé para el
desarrollo la pagina web es Python Flask que favorece el desarrollo con un cédigo simple y

corto, la cual esta publicada utilizando Python Anywhere.

El sitio web que se desarrolld, consta de dos secciones, una para los estudiantes y otra
para el docente administrador que le permite cambiar el contenido y los objetos de aprendizaje,
asi como también descargar el banco de preguntas que se encuentra creado en el sitio web y
poder exportarlas a la plataforma de clase utilizada por la UCSG (Moodle) para que pueda ser
utilizado como un recurso mas para el proceso de ensefianza aprendizaje de los docentes y

estudiantes.

Palabras claves: Objetos de Aprendizaje, Fundamentos de Programacion, Desarrollo Web,

Material didactico informatico, Herramientas tecnoldgicas.
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ABSTRACT

The present work consists of developing a web page that allows students of the Computer
Science Engineering career at the Santiago de Guayaquil Catholic University, to have additional
support learning material at their disposal that allows them to interact with the necessary
concepts to be able to use software development tools, that is, to code and develop with the
programming language used in the subject of programming fundamentals, through the creation
and implementation of learning objects on concepts, definitions, questionnaires, forums,

activities and videos.

For this project, different tools and cloud platforms that can develop and implement the
web page were investigated, putting into practice the knowledge acquired during the learning
process of the career, the tool that was obtained for the development of the web page is Python
Flask that favors the development with a simple and short code, which is published using Python

Anywhere.

The website that will be released consists of two sections, one for students and another
for the administrator teacher that allows you to change the content and learning objects, as well
as download the question bank that is created on the website and to be able to export them to the
class platform used by the UCSG (Moodle) so that it can be used as another resource for the

teaching-learning process of teachers and students.

Keywords: Learning Objects, Fundamentals of Programming, Web Development,

Computer Teaching Material, Technological Tools.
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INTRODUCCION

En los contextos educativos universitarios, utilizar diferentes herramientas para presentar
la informacion y agruparlas de tal forma que los estudiantes puedan interactuar y mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje, esta generando habilidades en los docentes universitarios para
desarrollar nuevas unidades de informacién reutilizables para objetivos y contextos diferentes
que, en cada caso, se establecen en nuevos contenidos de informacion, lo que se conoce como

objetos de aprendizaje.

El presente trabajo consiste en la implementacion de una pagina web utilizando Python
Flask, el cual favorece el desarrollo con un codigo simple y corto, en la cual se puedan
implementar objetos de aprendizaje que estén disponibles para los estudiantes de la carrera de
computacion en la materia de fundamentos de programacion, esta propuesta se basa en la
experiencia que se tuvo como estudiante y la necesidad de tener herramientas disponibles que
faciliten un aprendizaje tedrico practico de los principales lenguajes de programacion, agregando
contenidos apropiados para el estudio que ayude a los alumnos a entender los conceptos y las

I6gicas para poder desarrollar y programar.

El contenido de los objetos de aprendizaje que se propone es sobre conceptos basicos,
definiciones, cuestionarios, foros, actividades y videos que se basan en la materia fundamentos
de programacion, que permita a los estudiantes poder adquirir y poner en practica conceptos que

ayuden en su proceso de ensefianza aprendizaje.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1. Planteamiento del Problema
1.1 El Problema

Segun (El Visitante Digital, 2020) en su revista, nos indica que en la actualidad la
tecnologia esta acelerada y que ha empezado la transformacion digital de manera exponencial

digitalizando a las empresas.

Basandose en la descripcion de programacion, actualmente se la conoce como “la nueva
alfabetizacion del siglo XXI” ya que se la considera imprescindible su ensefianza desde el
subnivel Superior de la Educacion General Basica, que constituyente a la antesala del nivel
Bachillerato; optando por comparar a la asignatura de inglés dentro de la nueva alfabetizacion,
pues al fin a cabo se debe de poseer ambos conocimientos para aprender un lenguaje de
programacion para darle instrucciones y poder modificar el comportamiento del mismo, asi lo

especifica (Vico, 2022)

En las instituciones de educacion superior los estudiantes que llegan a las universidades
en las carreras tecnoldgicas como ingenieria en sistemas o0 computacién, no todos tienen
conocimientos sobre lenguajes de programacion basica, ya que la mayoria de las instituciones
educativas (colegios), se basan en explicar la informéatica como sus inicios, evolucion y el uso
como tal de un ordenador que entre sus temas comunes son cOmo prender y apagar una
computadora, sus botones y barras de acceso, instalar y desinstalar un programa, el uso de
Microsoft 365 Ilamado asi actualmente, algunos sistemas operativos, dispositivos de entrada ,
salida y mixta. Y en ciertos casos lo mas relacionado a la programacion que en la actualidad se

ensefia en algunas instituciones son los algoritmos, es decir, qué es, para qué sirven y cémo se



los desarrolla, todo de manera escrita hasta en algunos casos reasentdndolos de manera grafica a

través de los diagramas de flujo.

En este escenario también se encuentran los estudiantes de la carrera de Ingenieria en
ciencias de la computacion en la materia relacionada a fundamentos de programacién, lo cuales
algunos estudiantes no tienen los conocimientos necesarios para poder desarrollarse de manera
adecuada y poder asimilar los diferentes conceptos de la materia de fundamentos de

programacion.

En la actualidad pocos de los estudiantes de la Universidad Catdlica Santiago de
Guayaquil se limitan sobre los conocimientos y habilidades de la programacién; en momentos de
eleccion de carrera optan por la tecnologia, siendo el boom de la era actual y futura ya que la
ciencia tecnoldgica crece y cambia con el pasar de los afios. Muchos de los alumnos se inclinan
hacia estas carreras informaticas por poseer el conocimiento de este o por simple curiosidad. Al
iniciar el ciclo académico, muchos de los maestros saben dictar sus clases desde un punto de
partida con los lenguajes de programacion, se involucran con la creacion de programas basicos

hasta los mas complejos con el pasar de los meses.

El avance de la tecnologia durante estos ultimos afios ha dado un gran salto lo cual ha
permitido obtener nuevos métodos de aprendizaje para lo cual despierten habilidades y que estan
permitan solucionar, desarrollar y comunicarse facilmente en las personas que acudan a una

universidad, que tengan un conocimiento exacto sobre la informatica y sus diferentes areas.

1.1.2 Causas y Consecuencias del Problema
Basandose en el contexto educativo del Ecuador segin (Educacion.Gob.ec, 2021) se

conoce a la programacion como una aplicabilidad dificil, asociado a la confusion que desborda



miedo sobre lo desconocido y lo complejo que puede llegar a ser por el pensamiento que crea
barreras y contrapone a la juventud a la utilizacion de los nuevos contenidos digitales, dando
surgimiento a las nuevas habilidades para disefiar, crear e innovar. En exactitud la programacion
contribuye con una mayor comprension del mundo que nos rodea, brindando las soluciones a las
necesidades que se encuentran alrededor de cada uno como lo es en lo personal y lo laboral,

donde de manera creativa se lleva a cabo lo imaginable a un hecho real.

En la UCSG se visualiza la necesidad de disefiar y crear objetos de aprendizaje mediante
una plataforma estudiantil por medio de Python Flask que permita la interaccion de los
estudiantes para ampliar sus conocimientos y a su vez despejar dudas sobre la materia
fundamentos de la programacion, con el fin de que los estudiantes se incentiven en tener el

conocimiento adecuado para emplearlo en sus estudios posteriores.

1.1.3 Delimitacién del Problema

La problematica que confiere la presente investigacion, se asocia al desarrollo de
herramientas tecnoldgicas que aporten al conocimiento de los estudiantes universitarios sobre la
materia de fundamentos de la programacion, con el propoésito de brindar una solucion hacia los
alumnos de la universidad Cat6lica Santiago de Guayaquil que se involucren y despejen sus
dudas e inquietudes sobre los temas referentes al desarrollo de software, con el fin de obtener un
mejor desempefio y rendimiento academico, asi como desarrollar habilidades de pensamiento

computacional con un avance desarrollo cognitivo adecuado para brindar.

1.1.4 Formulacion del Problema
¢Qué impacto puede causar la creacion de objetos de aprendizaje de la materia de
fundamentos de programacion a través del desarrollo e implementacion de una pagina web para

el desarrollo y habilidades en los estudiantes de la Universidad Catolica Santiago de Guayaquil?

5



1.1.5 Evaluacion del Problema

La evaluacion de este problema se analiza desde un punto de partida que toma en cuenta
la informacidn acertada de los estudiantes acerca de los contenidos de la asignatura, su capacidad
y desenvolvimiento, mediante el analisis estadistico y un seguimiento paulatino de forma
anonima que, mediante una breve investigacion se examina el nivel de conocimiento sobre los
fundamentos de la programacién, donde su nivel de informacién sera evaluado a través de la
plataforma que se creara con el propdésito de que los estudiantes puedan obtener mejoras a lo

largo de su carrera.

1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo General
Desarrollar e implementar objetos de aprendizaje para la materia fundamentos de
programacion de la Carrera de Ingenieria en Ciencias Computacionales de la Universidad

Catolica Santiago de Guayaquil.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Realizar el levantamiento de informacion sobre el programa analitico y contenido de
la materia de fundamentos de programacion (syllabus).

e ldentificar las técnicas de ensefianza que permitan facilitar el aprendizaje de forma
activa y significativa para los estudiantes de la materia fundamentos de programacion.

e ldentificar las diferentes herramientas tecnoldgicas que permitan el disefio de la
pagina web y objetos de aprendizaje.

e Disefiar e implementar objetos de aprendizaje para los estudiantes de la materia de
fundamentos de programacion de la carrera de Ingenieria de Ciencias de la

Computacion de la UCSG.



1.3 Alcance
e Desarrollar objetos de aprendizaje para la materia fundamentos de programacion de
la carrera de ingenieria en ciencias computacionales de la Universidad Catolica
Santiago de Guayaquil.
e Implementar una pagina web donde se podra visualizar los objetos de aprendizaje

que se desarrollen para la materia de fundamentos de programacion.

1.4 Justificacion e Importancia

La importancia de este proyecto es la implementacion de objetos de aprendizaje sobre
conceptos, definiciones, cuestionarios, foros, actividades y videos de la materia fundamentos de
programacion para los estudiantes de la Universidad Cato6lica Santiago de Guayaquil, para que
ellos puedan reforzar su conocimiento y desarrollen habilidades hacia la programacion que hoy
en dia es la era del boom; dicho material didactico por medio de una pagina web permitira poner
en practica el conocimiento del mismo sobre los diferentes temas de la materia utilizando una
metodologia de aprendizaje adecuada para la estructura del contenido como Conceptos basicos
de los lenguajes, Interpretadores y compiladores, Conceptos y propiedades de programacion,

Cadena de caracteres, listas y sus propiedades y Actividades con ejercicios.

Se propone que el desarrollo de la pagina web se realizara en el lenguaje en Python flask
enlazado con JavaScript y HTML, ademas de utilizar librerias extras para alguna mejora en un

futuro.



1.5 Hipdtesis o0 pregunta de investigacion
¢El desarrollo e implementacion de objetos de aprendizaje podra suplir las necesidades y
carencias de conocimiento de los alumnos de la UCSG en la materia fundamentos de

programacion para su continuo proceso Yy de desarrollo de software?

1.6 Variables
e Variable Independiente: Creacion e Implementacion de un aplicativo web para
uso de los estudiantes UCSG.
e Variable Dependiente: Desarrollo de contenidos interactivos para ampliar el

conocimiento de los alumnos.



CAPITULO I
MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL

2. Marco Conceptual
Segun lo que contempla (Guerra, 2020) desarrollar el conocimiento promueve un gran
beneficio que se puede observar en el nivel cultural, profesional y econémico, de acuerdo al

nivel educativo de la persona.

La necesidad de poder escribir y a su vez entender los lenguajes de programacion con el
pasar de los tiempos se vuelve cada vez mas necesario e importante, comprenderlo abre caminos
hacia el éxito y triunfo facilitando las vidas para una sociedad moderna. En su sitio Web
(ProFuturo, 2022) da a conocer que paises de primer mundo como Reino Unido, Finlandia,
Estonia y el Continente Asiatico involucran a la programacion como parte de curriculum
nacional a los alumnos de primaria, reconociendo la importancia de las competencias de la
programacion y los empleos relacionados con las TIC con un peso mayor a sus economias

nacionales.

2.1 Marco Tedrico

En esta seccion se plasmarad definiciones sobre los temas de investigacion que son

recopilados para el proceso de desarrollo del proyecto.

2.1.1 Computadora

Dispositivo electrénico compuesto por hardware y software que se utiliza para procesar
informacidn y obtener resultados. Sus datos e informacidn consisten en una sucesion de entrada
(input), proceso (almacenamiento e interpretacion) y salida (output) que son los resultados. (Hill,

2006)



2.1.2 Algoritmo

Método para la resolucion de un problema que describe tres pasos de entrada, proceso y
salida. (Hill, 2006) también se puede decir que un algoritmo es un conjunto de procedimientos o
pasos a seguir que permiten solucionar un problema, son finitos y sus pasos son elementales

teniendo a través de ellos un resultado final.

Los algoritmos tienen la posibilidad de adaptarse y transformarse, aparte de estar por
todas partes y son precisos para la definicion y correcto seguimiento de un proceso. Este tipo de
instrucciones son definidas y ordenadas en funcion de los datos pues resuelven la tarea o el

problema en si.

Los algoritmos nos ayudan a resolver un problema de forma sistematica e inequivocay su

resultado es a partir de un gran volumen de datos en segundos. (Edix, 2022)

2.1.3 Software

Conjunto de sentencias e instrucciones que detallan, controlan y coordinan los
componentes de hardware de una computadora. (Hill, 2006) Un software son todos los
programas informaticos que hacen posible una ejecucion de una tarea especifica dentro de un
ordenador.
En el mundo del software, podemos encontrar diversas categorias, tales como sistemas
operativos, aplicaciones, navegadores web, juegos y programas. Cada uno de estos tipos de
software ofrece una variedad de funcionalidades y herramientas para llevar a cabo diversas
tareas. Sin embargo, es importante destacar que para que estas funciones puedan realizarse de
manera efectiva, es necesario contar con el hardware adecuado, ya que este actia como el medio

fisico a través del cual se ejecutan las operaciones y se materializan las acciones del software.
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Existen diversos tipos de software como el Software Freeware (se distribuye
gratuitamente), Software Shareware (se distribuye con limitaciones), Software Adware
(gratuitos, pero incluyen publicidad) y Software Libre (puede ser de paga o gratuito). (Area

Tecnologia, s.f.)

2.1.4 Lenguajes de Programacion

Un programa se escribe en un lenguaje de programacion y sus operaciones conducen una
expresion de algoritmo en forma de programa, su proceso de traduccion en pseudocddigo se
llama codificacion y el algoritmo de un lenguaje de programacién se denomina cddigo fuente.
Entre los distintos L.P. tenemos, C++, C#, C, Java, Visual Basic, XML, HTML, Perl, PHP,

JavaScript, Python y entre otros. (Hill, 2006)

C: Creado por Brian Kernighan y Dennis Ritchie a mediados de los afios 70. Es un
lenguaje estructurado, y ofrece una gran flexibilidad de programacion, no comprueba el indice de
referencias de un vector, no es rigido en la comprobacién de datos y su asignacién entre los

diferentes tipos de datos. (Esteban)

C#: Es una evolucion que Microsoft realizo a este lenguaje de programacion, escogiendo
lo mejor de C++, C y Java. Es tipo de lenguaje es orientado a objetos para la plataforma .NET

Framework. (Delgado, 2017)

C++: Lenguaje de programacion que proviene de la extension de C para manipular

objetos, es uno de los mas demandados en estos Gltimos afios. (Robledano, 2019)

Java: lenguaje de multiplataforma orientado a objetos. Creado por Sun Microsystems en
1995. Es una plataforma fiable para la elaboracion de muchos servicios y aplicaciones. (Aws,

2023)
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Visual Basic: Lenguaje de programacion orientado a objetos que brinda .NET

Framework, permite crear aplicaciones de escritorio, web y moviles. (México, s.f.)

JavaScript: Lenguaje de programacion que permite crear webs interactivas. Mejora la

experiencia del usuario a través del sitio web. (aws, amazon, 2023)

Python: Lenguaje de programacion que permite crear aplicaciones webs interactivas,
desarrollo de software, ciencia de datos, y el machine Learning; es eficiente y facil de aprender.

(aws, Amazon, 2023)

HTML.: Lenguaje que se basa de etiquetas generalizadas o de marcas, es sencillo y esta
compuesto por encabezado, parrafos, listas, enlaces de hipertexto, entre otras. Las etiquetas

cuentas con un inicio y un fin.

Programador Informatico
Personas que elaboran y codifican los programas de un ordenador. Escriben a paso unas
instrucciones por medio de un lenguaje de programacion para que el dispositivo pueda leerlo,

Ilevando a cabo la realizacion de tareas segun la necesidad del usuario. (educaweb, 2023)

2.1.5 Pégina Web

2.1.5.1 Definiciones Generales

- Son secciones tematicas que conforman a un sitio web, lo que hace posible la
interaccion del mismo. (Gémez, 2021)

- Una péagina web es la unidad basica de la web donde su dominio significa World
Wide Web, elaborado por el lenguaje HTML (Hyper Text Markup Language) o a su

vez por XHTML (Extensible Hyper Text Markup Language) conteniendo enlaces que
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pueden redireccionar a otras paginas webs donde el uso de pagina es necesario
hacerlo mediante un navegador o un Browser. (Madrid, 2023)

- Una pagina web es un documento electronico que puede estar alojada en un
ordenador local como también puede estar en un navegador remoto. En el servidor
web es donde se aloja una pagina web. Las paginas web pueden ser estaticas o
dinamicas, las dinamicas construyen su contenido a partir de la informacion que es

ingresada por el usuario y las estaticas no varian su contenido, es el mismo.

2.1.5.2 Composicién de una Pagina Web

- Servidor Web: Es el encargado de atender las peticiones de las paginas verdes
utilizando el protocolo HTTP (Hyper Text Transfer Protocol) y del lado del cliente
los encargados de recibir las peticiones del mismo son el navegador o el browser.

- Web: Conjunto de paginas web interconectadas o interrelacionadas, formando un
sitio web donde su informacion se haya disponible en el internet, conformada por una
serie de dominios.

- Protocolo: Referencia a la base de la comunicacion donde se lo establece como un
conjunto de reglas, existen variedades de protocolos que sirven para la transmision de
datos en internet. (KIO, 2023)

- Dominio: Es la direccion de un sitio en internet, los visitantes visualizan por medio
de la barra del navegador después del “www...”, esto ayuda a que los sitios web sean
reconocidos; sus caracteristicas primordiales son cortos, simples, transparentes y
sugerentes. (Salinas, 2023). Es la conjuncién de nombres l6gicos que estan asociados

a las instituciones empresariales, es decir, que estan registradas oficialmente.
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- Subdominio: Hace referencia a un anexo de una web principal, apunta
especificamente hacia la carpeta del propio alojamiento que el cliente contrata, pero
mostrando su contenido desde el subdominio. (dondominio, 2023)

- Hosting: Son servicios que se alojan en linea haciéndolo accesible para cualquier
persona en el internet. Existen hosting de pagos con dominios propios y también
hosting de servicios gratis.

- URL: Cada pagina web que visualiza el usuario por medio de un navegador,
corresponde a un unico localizador de recursos que, es una secuencia de caracteres
que se lo utiliza para identificar un objeto.

2.15.3 Estructura de una URL

Figura 730

Descripcién Grafica de una URL

[NOMBRE DEL HOSTB

o

http:// alegsa.com.ar /Diccionario/ index.php:

PROTOCOLO DOMINIO RECURSO

Nota: Elaborado por el Autor, realizado en (Canva, 2023)
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- Hypertext: Es el mecanismo de comunicacion que permite hacerlo de un documento
a otro, se lo realiza insertando un enlace en algun texto del documento. Es la facilidad

que otorga el lenguaje HTML.

Pasos para Crear una Pagina Web

Se recomienda algunos pasos:

e Planificar la idea

e Elegir la plataforma ideal para la creacion del sitio.
e Elegir el nombre del dominio.

e Adquirir plan de hosting.

e Construir la estructura y contenido de la pagina.

e Incorporar herramientas profesionales.

e Reuvisar y publicar el sitio web.

e Monitoreo constante del mismo. (Salinas, 2023)

2.1.6 Sitio Web

Es una coleccion de paginas web que se conectan y agrupa entre si por medio de un
mismo dominio o subdominio. Se localizan en el sistema de computo denominado servidor ya
sea de un negocio o empresa y sus archivos se pueden integrar en un equipo. El sitio web es el
que se encarga técnicamente de atender a sus visitantes mostrando los diferentes sitios que en el

surgen. (upanama, s.f.)

Las partes de una pagina web son: Pagina de inicio, paginas quienes somos, paginas de

productos/servicios, pagina de contacto y paginas de preguntas frecuentes. (Salinas, 2023)
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Existen diversos sitios web y se los describira cada uno:

Tabla 1

Tipos de Sitios Web y sus Definiciones

Ayuda a encontrar informacion por medio de palabras claves.

Agrupan informacion de diversos indoles como de noticias, politicas,

moda. Deportes, electronica o tecnologias.

Sitios institucionales oficiales de la corporacion o empresa, el objetivo
es ofrecer la informacion correspondiente a la empresa como historia,
actividades, eventos, noticias y caracteristicas importantes como datos

de contactos, oportunidad laboral, productos y servicios.

Publicar contenido de diversos indoles como las actividades de

contenido educativo gratuito hasta de nivel profesional con costos.

Publican informacion relevante hacia la mision, los objetivos logrados
y futuros, actividades que realizan y algun otro trdmite en linea como

también mecanismos de participacion ciudadana.

Sitio donde las personas tienen comunicacion con el resto de los
usuarios y a su vez comparten informacion de tipo personal hacia sus
intereses como viajes, fiestas, amigos, perfiles, estudios, experiencia

personal, etc.

Sitio de noticias donde la prensa ofrece informacion de lo que pasa en
la ciudad, pais o el mundo entero, también lo suelen hacer por medio

de la revista tradicional.
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Entidades financieras en general ofrecen servicios en linea a sus
clientes donde pueden realizar tramites como transacciones segun

convenga.

Las tiendas en general ofrecen productos o servicios como en
catdlogos, con promociones para que los clientes gestionen sus

compras a su conveniencia sea nacional e internacional.

Por medio de la transmisién de datos sea de audio y video, se puede

publicar estos con infinidad de temas y géneros, para todos los gustos.

Nota: Elaboracién de una tabla donde se detalla los diferentes tipos de sitios web con sus

definiciones, obtenidas de (Global, s.f.).

2.1.7 Plataforma Digital
Es un entorno en donde los usuarios pueden ejecutar tareas, gestionar actividades,
interactuar con diferentes herramientas y funcionalidades, como también colaborar con otros

usuarios. (Cappola, 2023)

La mayoria de las plataformas ofrecen un acceso gratuito a sus funciones principales, se

conocen al menos 20 tipos de plataformas digitales en la actualidad y son:
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Tabla 2

Diferentes tipos de plataformas digitales en la actualidad

Funcion principal es la conexion Social, posee

version de negocio y de crear comunidades.

Facebook

Permiten sequir artistas para escuchar sus

lanzamientos, descargar y mas.

Spotify

Permite la interaccidn con otros jugadores en la
competencia 0 colaboracion como también
créditos o dinero virtuales y a su vez la compra

de accesorios.

Steam

Posee catdlogo de documentales, serie,
animaciones, reality show, telenovelas y

peliculas desde cualquier dispositivo.

Disney

Brinda la posibilidad de probar, comprar y
compartir contenido de texto con funciones de
lectura en alta voz y configuraciones como
lectura nocturna, agregar marcadores, uso de

diccionarios, entre otros.

Nextory

Permite la elaboracion de material audiovisual
propio, puede ser contenido grabado o

transmisiones en vivo.

Twitch
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Plataformas de podcasts

Los usuarios pueden compartir contenido de
audio diverso como entrevistas, criticas,

noticias, historias, radio, etc.

Apple Podcasts

Plataformas de

Se permite enviar SMS por medio de mensajeria

instantdnea, contando con versiones Bussines WhatsApp
mensajeria Instantanea
para empresas 0 negocios.
Permite la difusion de mensajeria instantanea
Plataformas de mailing Gmail
por medio de correo electrénico.
Herramientas muy Utiles que ayudan a las
Plataformas de Gestor
empresas a brindar informacién de sus WordPress
de Contenidos
productos o servicios como también de noticias.
Ya sea que se utilice imagenes para las paginas
Plataformas de
web, blog o camparias de anuncio, existen estas Getty
imagenes
de forma gratuita y de paga.
Es util para las empresas y negocios pequefios
Plataformas de
contar con una tienda en linea, permitiendo Shopify
ecommerce
llegar a los clientes de forma sencilla.
Son complementos en las tiendas en linea,
Plataformas de pagos PayPal
permite gestionar adecuadamente los ingresos.
Permite gestionar a las empresas la relacién con
Plataformas de CRM sus clientes en los &mbitos de marketing, ventas HubSpot
y de servicio.
Plataformas de Permite que las empresas creen anuncios de Google Ads
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publicidad de digital

imagenes texto o videos de internet, redes
sociales, buscadores, correos electrénicos,

mapas, entre otros.

Plataformas de

Crea perfil profesional, establece contactos,

comparte curriculos y seguirse entre usuarios, LinkedIn
Networking

brinda ofertas de trabajo, entre otros.

Necesario para las empresas al momento de
Plataformas de trabajos

implementar teletrabajo o home office a sus Trello
remotos colaborativos

empleados.

Permite la comunicacion entre profesores y
Plataformas de

alumnos, familias y amigos, etc. Permite grabar, Zoom
videoconferencias

silenciar y compartir pantalla.

Facilita impartir clases online, se puede
Plataformas educativas | compartir materiales académicos, creacion de Classroom

foros y rendir evaluaciones.

Nota: Descripcion de los diferentes tipos de plataformas digitales con sus respectivas

definiciones. Obtenido de (Cappola, 2023)

Para la elaboracion de gestores de contenido segun la necesidad, se detalla los mas populares:

SharePoint: las organizaciones las utilizan para la creacion de sitios web para que de
manera segura se pueda almacenar, compartir y organizar informacion desde cualquier

dispositivo electrénico como también hacer uso y acceder a ella. (Microsoft, s.f.)

WordPress: Es una plataforma gratuita con codigo abierto para la creacion de paginas

web que se adaptan a las necesidades del usuario, también tiene la opcion de pago mensual o
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anual alojando un dominio al gusto del cliente, con varios temas o plantillas a elegir y modifica;
brinda soporte las 24 horas del dia y permite la utilizacion del plugin que ayudan al

funcionamiento de las paginas web. (Wordpress, s.f.)

Wix: Es una plataforma gratuita con codigo abierto para la creacién de paginas web con
presencia de web profesional y personalizada, proporciona soluciones de negocio y establece tu
propia marca, disefio de logo personalizado, herramientas SEO completas, crea videos, comparte
historias en comunidades online por medio de Wix Blog; usa tecnologia sin servidor y sin

programacion. (Wix, 2023)

2.1.8 Objetos de Aprendizaje

Se desarrolla objetos de aprendizaje mediante una organizacion para una comunidad de
un modelo e-learning por medio de la perspectiva pedagdgica y tecnologica, aprovechando al
maximo los contenidos digitales para el ambito educativo. Es la forma de conceptuar y

desarrollar contenidos para lo cual se desarrollan los objetos de aprendizaje. (Biblioweb, s.f.)

Los objetivos de aprendizaje educativos se combinan entre varios objetos de aprendizaje
para lograr un objetivo que es el de aprendizaje lo cual, los alumnos suelen captar a mayor

precision visualizando el material de la capacitacion, entre los distintos recursos existen:

- Videos Interesantes: Son los que proporcionan mas informacion en poco tiempo,
creando tutoriales; a su vez permite personalizar los videos afiadiendo anotaciones,
sugerencias, fotogramas, entre otros.

- Presentaciones en linea: Es mas efectiva y simple donde se desarrolla pequefios
parrafos de texto con imagenes y videos cortos, son ideales en la presentacion de un

tema.
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- Simulaciones de dialogo: Ayudan en la ensefianza de habilidades de comunicacion,
fomenta la practica utilizando la narracion y el contexto de animar a los estudiantes a
interactuar.

- Cuestionarios en Linea: son herramientas de e-learning, permiten verificar lo que el

alumno ha aprendido. Estas monitorean y ayudan al desarrollo de aprendizaje de los

profesionales. (Wylie, 2021)

Figura 731

Descripcion Grafica de las ventajas de los Objetos de Aprendizaje

Los objetos de aprendizaje pueden

Mejorar la participacién del alumno

Los objetos de aprendizaje permiten a los disefadores instruccionales
crear contenido de e-learning mds adaptable e interactivo.

&

los conocimientos

Los objetos de aprendizaje que se adaptan a diferentes estilos de
aprendizaje pueden ayudar a los alumnos a retener los mensajes principales.

g B Ayudar a los alumnos a retener mejor

Crear una ruta de aprendizaje mds personalizada

L Los objetos de aprendizaje se pueden adaptar y reorganizar fécilmente
para crear rutas de aprendizaje para cada alumno en particular en
funcién de sus necesidades y de las habilidades que necesitan mejorar.

Permiten crear cursos de manera mds rdpida

Los objetos de oprendizaje son pequefos fragmentos de contenido que
son mas faciles de crear y actualizar porque cada bloque se puede crear
y actualizar por separado.

Nota: Se describe mediante imagen como los objetos de aprendizaje ayudan a los

alumnos en la evolucion del desarrollo de su aprendizaje continuo. Obtenido de (Wylie, 2021)

2.1.9 Herramientas Metodoldgicas
Son una serie de estratégicas para la obtencion o recopilacion de informacion que se

basan a un método determinado, entre ellos existen encuestas, entrevistas, historias de vida, entre
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otros. Entre otras palabras las herramientas metodoldgicas hacen énfasis al estudio y reflexion de
métodos ante una situacion, fendmeno u objeto para poder obtener el conocimiento o

informacidn adecuada. (Universidad Pav)

Para lograr mejorar los aprendizajes de los alumnos, el docente debe de estar armado de
una herramienta metodologica que sea capaz de convertirse en un conjunto de recursos
cognitivos afectivos y psicomotores. Estos procedimientos deben ser capaz de proporcionar y

desarrollar estrategias de pensamiento propias de aprendizaje del proceso educativo.

Entre las estrategias basicas que se obtienen son las siguientes:

- Estrategias de Ensayo: los docentes utilizan la repeticion o denominacion
para el aprendizaje.

- Estrategias de elaboracion: se trata de la utilizacion de imagenes o mapas
mentales, capaz de relacionar dos o0 mas items.

- Estrategias de Organizacién: el aprendiz debe llevar una modalidad de
aprendizaje para su comprension como subrayar ideas principales o realizar
esquemas para favorecer la comprension.

- Estrategias Metacognitivas: El estudiante debe establecerse metas de una

unidad de estudio o actividades, puede modificar a su conveniencia.

La facilidad de aprendizaje de un estudiante se basa en mapas conceptuales, redes
semanticas, lluvia de ideas, formulacion de hipotesis, elaboracion de estrategias de resolucion de
problemas, planificacién conjunta del aprendizaje, construccién de graficos y cuadros, juegos de
roles y simulacion, método de proyecto y estrategias metacognitivas para aprender a aprender.

(CPEIP Colegio Hebreo, 2023)
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2.1.10 Carrerade Ingenieriay Ciencias de la Computacion

Para la universidad San Francisco de Quito, la carrera de Ingenieria en Ciencias de la
Computacién se enfoca en resolver problemas tecnolégicos que se presentan en la actualidad y
en un futuro, su proceso de estudio se basa en los fundamentos de la teoria computacional que
ayudan y son la base para el uso, disefio y desarrollo de las herramientas de software y las
aplicaciones. Entre los diferentes procesos a desenvolverse en la carrera, se establece el
desarrollo de aplicaciones web, moviles con acceso a internet y de escritorio como también las

aplicaciones que se establecen del lado del servidor y a los recursos de la nube. (USFQ, 2023)

La Universidad Catolica Santiago de Guayaquil redacta que la carrera es un potencial del
interés cientifico-tecnico con constante evolucion tecnologica que opera en analizar las
funcionalidades de la implementacion de hardware y software creando metodologias de
desarrollo tecnoldgico; el cual comprende utilizar las herramientas de la tecnologia de la
informacién y computacion (TIC) para buscar, tener acceso, apoyar y solucionar problemas con

creatividad evitando la apropiacidon y el uso indebido de la informacion. (UCSG, 2023)
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CAPITULO Il
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3. Enfoque Metodoldgico

La elaboracion del presente trabajo se enfoca en una metodologia cualitativa que es la
que permitird profundizar las causas que se implican por medio de los fenémenos sociales para
un resultado de mejor comprension. (Millan, 2018) A través de este método, se obtendra
informacidn relevante como opiniones y valores de una sociedad especifica como lo es con los

estudiantes de la UCSG.

Ademas, se aplicara un nivel exploratorio que ayudara a estudiar el problema mediante
una técnica flexible; este tipo de investigacion se encarga de generar la hipotesis que impulsa al
desarrollo del estudio mas profundo para obtener buenos resultados mediante las técnicas de

recoleccion de datos y eleccion de los sujetos. (Velazquez, 2023)

3.1  Técnicas de Recoleccion de Datos
Se obtendra informacién a través de fuentes primarias y secundarias. Entre las fuentes
primarias sera recolectada directamente por el sujeto requiriendo de un estudio profundo a través

de los estudiantes universitarios del primer ciclo, en donde se establecera:

e Encuestas: se recopilard informacion por medio de opiniones o sondeos.
e Entrevistas: informacion de fuente pablica, es decir, a los alumnos de la UCSG.
e Observacion: se extraerd por medio de la visualizacion los hallazgos de reaccion

a ciertos parametros para conclusiones de informacion colectiva.
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En las Fuentes secundarias se lo realizard por medio de la recopilacién de informacion
previamente publicada en diversos indoles como revistas, libros, casos de estudio, etc., donde se

establecera lo siguiente:

e Investigacion en linea: autenticidad por medio de sitios web de origen en lo que
se recolectara informacién precisa previo al estudio y analisis.
e Investigacion Bibliografica: hace referencia a fuentes donde se incluye libros,

revistas, periodicos, articulos, estadisticas, etc.

3.2 Metodologia de Desarrollo

La metodologia de desarrollo a utilizar es la metodologia de cascada, esta nos permitira
seguir una serie de pasos de manera estricta y ordenada, ayuda a detallar de manera estructurada
mediante un ciclo a lo largo de la planificacion. (Solera, 2022) Entre las fases a desarrollar se

establecen las siguientes:

e Levantamiento y recopilacion de informacion.
e Aplicar métodos para las técnicas de recoleccion de datos.
e ldentificar las técnicas para las herramientas de objetos de aprendizaje

e Desarrollar pagina web e Implementar el uso de objetos de aprendizaje.

Se desarrolla una tabla donde se detalla con precision los pasos o fases de la

metodologia en cascada:
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Tabla 3

Descripcién de Fases de metodologia en Cascada

Metodologia en Cascada

Fases Definicion del Proceso

Recopilacion de informacion por medio de entrevistas hacia
Fase 1 los estudiantes de la UCSG sobre el conocimiento que poseen

actualmente en la materia de fundamentos de programacion.

Aplicacion de métodos de recoleccién de datos, por medio de
Fase 2 esto se realizara un analisis sobre dicha informacion para el

desarrollo de encuestas.

Se realiza un estudio sobre las herramientas de objetos de
Fase 3 aprendizaje con base a la fase 1 para descifrar cuales son
convenientes para el desenvolvimiento y mejoria de los

alumnos.

Se desarrollara e implementara una pagina web por medio del
lenguaje de programacion y un framework Python Flask con
disefio y creacion de paneles que mostraran distintos graficos
Fase 4 y contenidos con base a la informacién a aplicar sobre
contenidos de la asignatura fundamentos de la programacion y

asi los alumnos puedan interactuar con los diversos objetos de

aprendizaje.

Nota: descripcion de cada evolucidn de las diferentes fases de los métodos a implementar
para el desarrollo y culminacion del proyecto con el objetivo de implementar objetos de

aprendizaje para los alumnos de la materia de fundamentos de programacion.
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3.3 Poblacién a encuestar / entrevistar

Las encuestas seran aplicadas a los estudiantes de la carrera de Ingenieria en
Computacién de la Universidad Catélica Santiago de Guayaquil con el objetivo de obtener la
informacidn pertinente sobre su experiencia en la materia de fundamentos de programacién y la
elaboracion de objetos de aprendizaje con base a la implementacion de una pagina web como

apoyo a sus estudios.

Para poder realizar la encuesta a los estudiantes, se hard uso de la herramienta Forms de
Microsoft Office 365, donde se realizara un formulario el cual sera enviado a todos los
estudiantes de la carrera por medio del correo electrénico institucional, adicionalmente se
solicitara la colaboracion de los docentes de primer ciclo para que los estudiantes del ciclo

realicen la encuesta.

Para las entrevistas, estas se realizaran in situ (oficina profesores tiempo completo de la
facultad) a los docentes de las &reas respectivas de la materia, es decir, del area de programacion
para obtener informacion relevante sobre el uso de objetos de aprendizaje. A continuacion, se

presenta el total de las muestras por cada técnica de recopilacion de datos:

Tabla 4

Muestra de los encuestados y entrevistas

TECNICA MUESTRA
ENTREVISTA 2 DOCENTES
ENCUESTA 150 ESTUDIANTES
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS
4.1 Andlisis e interpretacion de la encuesta

En funcidn de las respuestas que se obtuvieron por parte de los estudiantes de la carrera 'y

en mayor parte de los estudiantes de primer y segundo ciclo se pudo establecer lo siguiente:

a. Aceptacion de tener un espacio adicional con material de ensefianza aprendizaje
de ayuda para la materia fundamentos de programacion

b. Aunque la mayoria no conocia sobre el termino de objetos de aprendizaje,
indicaron que para las materias de programacion deberia haber un espacio con
gjercicios practicos para poder comprender 10s ejercicios.

c. Que la pagina web esté disponible con diferentes tipos de objetos de aprendizaje
(videos, documentos, ejercicios y test), para poder practicar y aprender los
conceptos tedricos y complementar lo que se explica en clases.

d. Que esté disponible también su uso para otras materias

4.2 Andlisis e interpretacion de la entrevista
Las entrevistas fueron dirigidas al personal docente tiempo completo de la carrera de

computacion y que pertenecen al rea de programacion, de la cual se puedo obtener la siguiente

informacion:

e Es una buena idea implementar estos objetos de aprendizaje e iniciar por la materia

fundamentos de programacién me parece lo mas acertado, al ser la base de los
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estudiantes en el area de programacion, sin embargo, esto también deberia ser aplicado
para todas las materias del curriculo estudiantil,

e Al tener disponible este tipo de herramientas, el uso de objetos de aprendizaje en las
materias causaria una mejora amplia sobre como el estudiante capta informacion y la
pone en practica, e impulsaria a los docentes a utilizar mas estas herramientas, por lo
cual recomendaron que se implementen algunos objetos de aprendizaje, aungque sea
faciles de hacer, ya que aumentaria el desarrollarlo de habilidades como mejor
captacién de la materia, mejor desenvolvimiento sobre ciertas areas un poco mas

complejas y tediosas, y mejor rendimiento para los estudiantes.

4.3 Andlisis documental

De acuerdo con los datos recolectados, se tomo la decision de implementar estas caracteristicas

que forman parte de la pagina.

Nombre Clasificacion Caracteristica

Permite que los estudiantes
accedan al sitio web vy
Pagina web Interaccion accedan a estos objetos de
aprendizajes interactivos que

brinda la pagina.

El disefio de la pagina web es
limpio, moderno y amigable.

Disefio y Navegacion Interaccidn Los elementos visuales y
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graficos son atractivos y estan
relacionados con la tematica de

la programacion.

CAPITULO V
PROPUESTA TECNOLOGICA

5.1 Desarrollo de la propuesta Tecnologica
En este capitulo se describe el paso a paso de la propuesta tecnoldgica planteada

detallando el funcionamiento de cada componente y el disefio respectivo de la propuesta para el

desarrollo de los objetos de aprendizaje.
5.1.1 Funcionamiento de la propuesta Tecnologica
A continuacion, se presenta el esquema de funcionamiento de la propuesta técnica:

Figura 1460
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By: Romo Bonilla Johnny
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Como se puede observar en la figura 3, la propuesta técnica estd compuesta por varios

componentes los cuales se detallan a continuacién:

5.1.1.1 Usuario
e Dispositivo (Mavil, Pc o Laptop).
o Estos dispositivos deben tener acceso al servicio de internet.
e Acceso al navegador.
o Acceso a la Pagina Web.
o Ingreso a la plataforma con credenciales previas al dominio de la
Universidad.

o Ingreso a la Plataforma.

5.1.1.2 Pagina Web
Una vez ingresando a la plataforma con las credenciales, se almacena informacion en la

pagina web junto a su servidor Python Anywhere.

e Base de Datos con informacion a las actividades que se desarrolla en el sistema.

e Base de Datos previo a las actividades realizadas por el autor.

La propuesta se posesiona en dos escenarios distintos los cuales son:

5.1.1.3 Entorno Publico
Este escenario describe las actividades que el usuario (estudiante) puede realizar en la
pagina web como: visualizar contenido, realizar ejercicios, realizar pruebas, verificar y

dehatir en foros, entre otros.
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El usuario (estudiante) para poder acceder al sitio, tendra que registrase con su usuario de
correo electrénico institucional y se creara un usuario y contrasefia, donde tendra acceso a

las siguientes secciones:

o Panel izquierdo con las ultimas preguntas y las lecciones de cada unidad.
= Observaré en el panel derecho un ejemplo mostrando su resultado.

o Visualizard los foros, actividades y lecciones.

o Realizara ejercicios segun el contenido a mostrar.

o Tendra acceso a su perfil de usuario.

5.1.1.4 Entorno Administrativo
Este escenario lo maneja el administrador de la pagina cumpliendo las funciones

establecidas segun lo amerite en cumplimiento a sus funciones.

e Ingresa con usuario y clave.

e Realizara el control y configuracion de la pagina.

e Podra agregar, eliminar y descargar los reactivos modelos que se encuentran
disponibles en la pagina web (formato .xml) en caso de requerir utilizarlos en la
plataforma virtual de clases de la UCSG (moddle), asi como también actualizar

cualquier otro objeto de aprendizaje que se encuentre disponible en la pagina web.

5.2 Esquema L6gico
El esquema ldgico hace referencia a la funcion que cumple el usuario desde el inicio del
acceso a la pagina web hasta que culmina sus actividades a realizar. El usuario debe tener un

dispositivo (Movil, Pc o Laptop) con servicio de internet, accede al navegador de su preferencia,
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ingresa a la pagina web, ingresa credenciales (user/password) y procede a realizar las actividades

que se reflejan.

Figura 2165

Esquema Légico

W E 0
Pagina Web
Dispositivos rﬂ

. Iz
i

Usuario

By: Romo Bonilla Johnny

Nota: Se observa el esquema ldgico que funciona a manera de secuencia para poder llegar a la

informacidn pertinente.

Como se puede observar en la figura 4 el esquema ldgico estd compuesto de los

siguientes elementos:

e Equipo tecnoldgico: (Cualquier dispositivo con servicio a internet).
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o Dispositivo tecnoldgico.

o Navegador de preferencia.
o Acceso a la pagina web.

o Acceso al Login.

o Acceso al contenido.

e Alojamiento: Mediante el servidor Python Anywhere.

5.3 Herramientas de Desarrollo
Para llevar a cabo el proceso, creacion e implementacion de la propuesta, su desarrollo se
basa y se dirige a los estudiantes del primer ciclo de la UCSG. También alojamos toda la pagina

de Python Anywhere, donde a su vez se requiere de algunos parametros para su funcionamiento:

e Python 3.10
o Tipo de seguridad
= Bcript (Contrasefas encriptadas.
https://www.geeksforgeeks.org/hashing-passwords-in-python-
with-bcrypt/)
o Pandas
» Dataframes Jinja2
o MicroFramework
»  Flask
o Bootstrap 5.1
o Ajax
o JQuery 3.7
e MySQL 5.6
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e Python Anywhere.

A continuacion, se visualiza una captura de pantalla del entorno de desarrollo que se

Figura 5

Rutas para los Objetos de Aprendizaje 1

utilizo:
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CPU Usage: 0% used - 0.00s of 2,000s. Resets in 1 hour, 48 minutes Upgrade Account
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Figura 6

Rutas para los Objetos de Aprendizaje 2

209 routes.py — Page_Web_UCSG U Q [D 08

@ EXPLORADOR «« tml U home.html 1 exercise.html U macro.htm| U

“ PAGE_WEB_UCSG web > templates home.html > & style > 43 #wrapper
v web {% extends 'macro.html's}
{% block content %}

> __pycache__ z
class="navbar navbar-expand-sm navbar-dark bg-primary"

aastanic class="container-fluid"
> Csv class="navbar-brand" href="javascript:void(0)">Logo
> imagenes utton class="navbar-toggler" type="button" data-bs-toggle="

> logo 1 class="navbar-toggler-ic

v templates %,
i < iv class="collap avbar-collapse" id="mynavbar"
exercise.html U class="navbar-nav me-auto"

home_uni.html

home.html
class="d-flex"
iput class="form-control me-2" type="text" placeholder=

macro.html L ; : ; ' 1
button class="btn btn-primary" style="border-color: Hwt

login.html

register.html
routes.py
setting.py
* test.py
@ test2.py
@ main.py <div class="row
class="col
class="ca style="border-radius: 20px; margin-left
class="card-body"
class="card-title">Ultimas preguntas
L class="list-group"
st-group-item">éCémo puedo cenrar un ele
i ¢Cémo puedo centrar un el
¢Cémo puedo centrar un el

class="card my-2" style="border-radius: 2@px; margin-1
class= body"
class="card-title">Lecciones

class="list-group"

> ESQUEMA i ist-group-item">Leccion unidad 1
> LINEA DE TIEMPO

X (P main* 01400 ®0AO

@ routes.py U X macro.html U home.html U exercise.html U > %
web > % routes.py > &J exe
@rouLes. rouce|
lef register():
return render_template('register.html')

@routes.route("/home")
fef home():
path = '/Users/victordesiderio/Documents/GitHub/Page_Web_UCSG/web/static/CSV/unid
df = pd.read_csv(path ,dtype=str)
unidades = df.values.tolist()
print("se tiene que rend ar varias no

return render_template('home.html', unidades = unidades, user = session["usuario"

@routes.route("/home_uni 1i>" , methods=['POST', 'GET'])
home_uni(uni):
print(uni)

return render_template('home_uni.html', wuser = session["us

@routes. route|("/exe/<uni>" , methods=['POST', 'GET'l)
exe(uni):
print(uni)

ejem = #include <iostream>

cout << "Hello World!";

return 0;

return render_template('exercise.html’', user = session|["usuario"], ejem = ejem)

@routes. route("/logout")
logout():
return redirect(url_for('routes.logir

@routes. route("/crear_usuario", methods=['POST', 'GET'])
crear_usuario():
Lin. 30, col. 14 Espacios:4 UTF-8 LF {§ Python 3.9.664-bit & [

Nota: Se visualiza el desarrollo de la pagina web para la creacion de objetos de aprendizaj
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5.4 Desarrollo de Pagina Web

Se elige Python Anywhere ya que es una plataforma en linea que proporciona un entorno

de desarrollo integrado (IDE) y un servidor de alojamiento para aplicaciones web desarrolladas

en Python.

5.4.1 Herramienta de Desarrollo PythonAnywhere

PythonAnywhere es una opcion conveniente y eficiente para desarrollar y alojar

aplicaciones web en Python. Proporciona una plataforma lista para usar, sin la necesidad de

configurar y administrar servidores por tu cuenta, lo que te permite centrarte en el desarrollo de

tu aplicacion.

Acceso desde cualquier lugar: Puedes acceder a tu cuenta de PythonAnywhere y
a tus aplicaciones desde cualquier dispositivo con conexion a Internet. Esto te
permite trabajar en tus proyectos desde cualquier lugar y en cualquier momento.
Configuracion simplificada: PythonAnywhere se encarga de la configuracion y
administracion del servidor, lo que te permite centrarte en el desarrollo de tu
aplicacién sin tener que preocuparte por la configuracion de servidores o la
infraestructura subyacente.

Facil implementacion de aplicaciones web: PythonAnywhere facilita la
implementacién de aplicaciones web desarrolladas en Python. Proporciona
servidores web preconfigurados y herramientas para cargar y ejecutar tu
aplicacién sin problemas.

Flexibilidad en los planes de precios: PythonAnywhere ofrece diferentes planes

de precios para adaptarse a tus necesidades. Desde planes gratuitos con
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funcionalidades limitadas hasta planes premium con mayor capacidad y recursos,
puedes elegir la opcidén que mejor se ajuste a tus requerimientos y presupuesto.

e Integracion con otras tecnologias: PythonAnywhere no solo es compatible con
Python, sino que también ofrece soporte para otras tecnologias y frameworks web
populares como Django, Flask y Bottle. Esto te permite desarrollar aplicaciones
web utilizando tus herramientas y frameworks favoritos.

e Comunidad y soporte: PythonAnywhere cuenta con una comunidad activa de
usuarios y ofrece soporte técnico para ayudarte en caso de problemas o dudas.
También tienen una amplia documentacion y tutoriales que te guiaran en el uso de

la plataforma.

Figura 7

Acceso a la plataforma

Iniciar sesién

Contrasena

Nota: Por medio de esta pagina los estudiantes tendran acceso a las diferentes actividades a

realizar.
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Figura 8

Secciones de paginas de las diferentes actividades a desarrollar

Ultimas preguntas EXPIiCaCiOh Video

<>  Lenguaje C++en 3 Minutos! ” .
c' ' A

Cémo puedo cenrar un

Resultados

Nota: Por medio de esta pagina los estudiantes tendran acceso a las diferentes actividades a

realizar.

5.4.2 Costo/Beneficio
En esta seccion se muestra a detalles los costos que se ha invertido para lograr ejecutar la

propuesta técnica, y el beneficio sobre el conocimiento amplificado que los estudiantes tendran.
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Tabla b

Costos y beneficios para el desarrollo e implementacion

COSTOS/BENEFICIOS PARADESARROLLO

Razer blade GAMING LAPTOP COSTO
Se pagd por este modelo ya que se ajusta a las necesidades
Pagop yad ) $839.00
del creador y desarrollador.
PythonAnywhere COSTO
Se utiliza esta opcidn ya que es eficiente y lista para usar. $5

COSTOS/BENEFICIOS PARA LA IMPLEMENTACION

Base de Datos MySQL COSTO
Alojado Python Anywhere plan basico 1GB para B.D. SIN COSTO/GRATIS
TOTAL $844.00

Caracteristicas del dispositivo que fue utilizado para el desarrollo del proyecto:

Tabla 6

especificaciones Técnicas

ESPECIFICACIONES TECNICAS

Descripcion Razer blade, Camara web 720p
Alto y Ancho del Producto 1920/ 1080
Color Negro

Descripcion de la Tarjeta Grafica

NVIDIA GeForce GTX 1650 4GB PCI - E

Tipo RAM de Gréficos GDDR5
Tamafo de la RAM 16GB
Marca Intel Core

Procesador

Modelo del Procesador

17-11300 de 11" G

Velocidad del 4.40
Procesador

No. de Procesadores 8
Plataforma Windows 10
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Conclusiones

Realizar un levantamiento de informacion adecuado sobre el pénsum de la materia de
fundamentos de programacion, asi como investigar sobre los diferentes conceptos y tecnologias
referente a objetos de aprendizaje y herramientas tecnoldgicas, permitieron establecer los
lineamientos para el desarrollo del proyecto y a su vez fue una experiencia valiosa para mi como
estudiante, ya que me brinda la oportunidad de adquirir habilidades técnicas y creativas, asi

como de desarrollar un proyecto tangible y concreto.

Al realizar las entrevistas al personal docente tiempo completo de la carrera de computacion y
que pertenecen al area de programacidn, se pudo identificar las técnicas que utilizan para sus
clases de manera presencial y en la plataforma virtual, lo que ayudo a establecer que tipos de
objetos de aprendizaje se implementaron en el prototipo propuesto; esta actividad permitio

mejorar mis habilidades de comprensidn al realizar este tipo de levantamiento de informacion.

Al investigar sobre diferentes herramientas tecnologicas, se analizd cual era la herramienta mas
adecuada para el proyecto, por lo que se eligid el lenguaje Python, el cual es un lenguaje de
programacion ampliamente utilizado, orientado a objetos, dindAmico y que puede ser utilizado
para programar con propoésitos generales, ademas de ser facil para instalar, desplegar, gratuito,
abierto y multiplataforma, lo que permitié desarrollar el sitio web e implementar ejemplos de

objetos de aprendizaje, que permitieron cumplir con el alcance propuesto del proyecto.

Por el ultimo, al realizar y finalizar este proyecto se ha contribuido con un prototipo de
herramienta tecnoldgica que puedan utilizar los estudiantes de la materia de Fundamentos de
Programacion en la carrera de Ingenieria de Ciencias de la Computacion de la UCSG, para que
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puedan complementar conceptos y practicas que les permitan desarrollar habilidades sélidas en
programacion y a prepararse de manera efectiva para su futura carrera en el campo de la

informatica.
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Recomendaciones

Con los avances tecnologicos y nuevas herramientas de ensefianza aprendizaje se sugiere realizar
actualizaciones periddicas en los objetos de aprendizajes integrados en el sitio web con el fin de
ser mas interactivo para los estudiantes fomentando un ambiente de aprendizaje colaborativo y
brindar oportunidades para que los estudiantes participen activamente en su proceso educativo,

dentro de las herramientas que actualmente se podrian complementar a las ya propuestas son:

e Chats en tiempo real: Organizar sesiones de chat en vivo donde los estudiantes puedan
hacer preguntas y recibir respuestas instantaneas. Esto fomentaré la interaccion en tiempo
real y resolvera dudas de manera inmediata.

e Actividades interactivas: Incorporar actividades interactivas como cuestionarios, juegos
educativos y ejercicios practicos en la plataforma. Estas actividades mantendran el interés

de los estudiantes y les permitiran aplicar lo que han aprendido.

También se recomienda no limitarse a los objetos de aprendizaje que se conocen o son los que
mas se utilizan en la plataforma virtual actual que usa la UCSG, se pueden afiadir otros
elementos de acuerdo con las mejores practicas que otras instituciones de educacién superior o
personas capacitadas han implementado en el uso de estas herramientas para los procesos de

ensefianza aprendizaje.

Y por ultimo considerar la seguridad que requiere la pagina una vez que esta se encuentre
habilitada para los estudiantes de la carrera, como por ejemplo que tenga un certificado digital
SSL, ya que actualmente la pagina tiene seguridad encriptada bycript lo cual no garantiza la
seguridad necesaria para los estudiantes y personal que administre la pagina web.
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ANnexos

9.1 Resultados de encuestas

Pregunta 1: ;Usted posee conocimiento basico sobre la materia de fundamentos de

programacion?

Figura 9

Analisis de Pregunta 1

USTED POSEE CONOCIMIENTO BASICO SOBRE LA
MATERIA DE FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION?

HSI ENO

0%

Nota: Elaborado por el Autor en (Excel, 2021)

Analisis De la encuesta realizada referente a la pregunta 1, se obtuvieron los siguientes
resultados, en el cual el 71% si posee conocimiento basico sobre la materia fundamentos de

programacion y el 29% no tienen conocimientos.
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Pregunta 2: ;Usted adicionalmente de recibir clases de programacion, ha tenido que revisar
videos o algin material extra para poder complementar sus conocimientos vistos en clases?

o Si

o No

Figura 10

Andlisis de Pregunta 2

¢USTED ADICIONALMENTE DE RECIBIR
CLASES DE PROGRAMACION, HA TENIDO
QUE REVISAR VIDEOS O ALGUN MATERIAL
EXTRA PARA PODER COMPLEMENTAR SUS

CONOCIMIENTOS VISTOS EN CLASES?

HS5 ENO

Nota: Elaborado por el Autor en (Excel, 2021)

Analisis. De la encuesta realizada referente a la pregunta 2, se obtuvieron los siguientes
resultados, en el cual el 90% si revisa contenido adicional para complementar sus conocimientos

y el 10% no acceden a revisar materiales adicionales.

51



Pregunta 3: ;Conoce el término de objetos de aprendizaje?

o Si
o No

Figura 11

Andlisis de Pregunta 3

éCONOCE EL TERMINO DE OBJETOS DE
APRENDIZAIE?

H5 ENO

Nota: Elaborado por el Autor en (Excel, 2021)

Andlisis: De la encuesta realizada referente a la pregunta 3, se obtuvieron los siguientes
resultados, en el cual el 85% no conocen los términos de “objetos de aprendizaje” y el 15% si los

conocen.

Pregunta 4: ;Esta de acuerdo que la Universidad cuente con un material adicional de estudios

para mejorar sus conocimientos y aprendizaje sobre la materia fundamentos de programacién?.

o Si

o No
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Figura 12

Andlisis de Pregunta 4

¢ESTA DE ACUERDO QUE LA UNIVERSIDAD CUENTE CON

UN MATERIAL ADICIONAL DE ESTUDIOS PARA MEJORAR

SUS CONOCIMIENTOS Y APRENDIZAJE SOBRE LA MATERIA
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION?

WS mNO

0%

Nota: Elaborado por el Autor en (Excel, 2021)

Analisis: De la encuesta realizada referente a la pregunta 4, se obtuvieron los siguientes
resultados, en el cual el 100% si estd de acuerdo en que se implemente una pagina con objetos de

aprendizaje.

Pregunta 5: ¢Ha utilizado algun objeto de aprendizaje?, indique cual (opcién multiple)
o Actividades
o Foros
o Conceptos/definiciones
o Retroalimentacion

o NI/A
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Figura 13

Andlisis de Pregunta 5

éHA UTILIZADO ALGUN OBJETO DE APRENDIZAIJE?,
INDIQUE CUAL (OPCION MULTIPLE)

W Actividades M Foros M Conceptos/definiciones M Retroalimentacion B N/A

Nota: Elaborado por el Autor en (Excel, 2021)

Analisis: De la encuesta realizada referente a la pregunta 5, se obtuvieron los siguientes
resultados, en el cual el 50% ha utilizado actividades, el 28% conceptos Y/o definiciones, el 20%

ha utilizado foros, el 12% retroalimentaciones y el 0% esta en N/A.

Pregunta 6: Seleccione cual o cuales de las siguientes opciones le gustaria que formen parte de
la pagina web para mejorar tu proceso de aprendizaje:

o Contenido multimedia

o Ejercicios/Test

o Préacticas de cddigos
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o Material de lectura

o Otros

Figura 14

Andlisis de Pregunta 6

SELECCIONE CUAL O CUALES DE LAS SIGUIENTES
OPCIONES LE GUSTARIA QUE FORMEN PARTE DE LA
PAGINA WEB PARA MEJORAR TU PROCESO DE
APRENDIZAIJE

B Contenido multimedia @ Ejercicios/Test M Practicas de codigos

B Material de lectura M Otros

Nota: Elaborado por el Autor en (Excel, 2021)

Analisis.: De la encuesta realizada referente a la pregunta 6, se obtuvieron los siguientes
resultados, en el cual el 37% desea contenido multimedia, el 26% préacticas de cddigos, el 19%

material de lectura, el 18% ejercicios/test y el 0% esta en otros.
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9.2 Entrevista

Se realiza las siguientes preguntas al Ingeniero Galo Cornejo, lo cual responde de la

siguiente manera:

¢ Qué opinidn tiene sobre la idea de incorporar objetos de aprendizaje de la materia
fundamentos de programacion en el curriculo educativo del primer ciclo?

El proyecto es muy interesante.

¢, Cudles cree usted que son las habilidades y competencias especificas que los estudiantes
puedan desarrollar al utilizar objetos de aprendizaje de la materia fundamentos de
programacion?

Sirve demasiado para los nuevos estudiantes que no tienen mucho conocimiento sobre la materia
o sobre el entorno de programacion, al momento de ser la primera materia de programacion, los

estudiantes tienen que estar en un entorno amigable y llamativo.

¢ Como evaluaria el impacto de los objetos de aprendizaje de la materia fundamentos de
programacion en el rendimiento y el compromiso de los estudiantes?
Es muy importante los objetos de aprendizaje como método adicional de ensefianza porque

marca un antes y un después de esto.

¢, Qué recomendaciones daria usted a otros docentes que deseen implementar los objetos de

aprendizaje para la materia fundamentos de programacion en sus clases?

Los profesores tienen las herramientas de aplicar muchos objetos de aprendizaje que el Moodle

nos ofrece, pero no lo usan.

56



¢ Cual cree usted que es el valor afiadido de utilizar objetos de aprendizaje para la materia
fundamentos de programacion en comparacion con otros recursos educativos

tradicionales?

Para el entorno estudiantes y ensefianza, es un excelente proyecto, me encantaria invitar a los

otros docentes que aplicaran objetos de aprendizaje en sus materias.

¢, Qué tipo de apoyo o formacion consideraria usted necesario para que los docentes puedan
implementar efectivamente objetos de aprendizaje de la materia fundamentos de
programacion en sus clases?

Se debe aplicar en exactamente lo que Moddle no facilita para mejor ensefianza a los estudiantes.

¢, Qué tipo de actividades o tareas cree usted que se puede disefiar adicionalmente en torno
a los objetos de aprendizaje de la materia fundamentos de programacion para promover la

interaccién y el aprendizaje activo de los estudiantes?

Que los estudiantes puedan programar dentro de la pagina me parece muy bien, pero ¢ qué ofrece

la pagina que un compilador tradicional no?

¢ Qué estrategias de colaboracion entre docentes consideraria usted importante para
compartir y mejorar las practicas de implementacion de objetos de aprendizaje de
software?

Se esta impartiendo seminarios para los docentes que puedan impartir objetos de aprendizajes en

sus aulas de clase.
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9.3 Manual técnico

Hay que saber destacar ciertos objetos que tienen que brillar, ponerlo en un entorno que no haya

en ninguna otra parte.

En el desarrollo de este aplicativo web se inici6 eligiendo un lenguaje de desarrollo, y un
framework, los cuales ayuden con la estructuracion de este nuevo programa. Se opté por la
eleccion de Python para el back end, ya que este proporciona un conjunto amplio de
herramientas y bibliotecas las cuales ayudan a una construccion mas sélida del proyecto. El
framework que se escogio el cual va a ir de la mano con Python, es Flask, ya que es una
herramienta practica para la elaboracidn de una nueva aplicacion web, al realizar su instalacion
es muy ligera con respecto a las funcionalidades que trae, pero esto no es una limitacién ya que a
medida que el programa crece, se lo puede ir dotando de nuevas funcionalidades con conjuntos
grandes de extensiones o también conocidos como plugin, para el front end se va a usar la

combinacion de las siguientes herramientas

HTML.: Para el maquetado y estructuracion de la pagina, para que este ordenado y sea
agradable para el usuario.

= (CSS: Nos ayudara para que visualmente el aplicativo web se vea estético y minimalista.

= JavaScript: Nos brindara amplias funcionalidades para la interaccion usuario y

aplicativo.

= JQuery: Ayudara a usar funciones mas sencillas y eficientes.

Para este proyecto también usaremos los blueprints, esta es una herramienta clave que
Flask proporciona, para elaborar una estructura organizada, y asi poder dividir la aplicacion en

diferentes moédulos, que ayuden a cumplir con los objetivos de este desarrollo.
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Para esto usaremos la division estructural, con el fin de separar los modelos, formularios,
plantillas y vistas en diferentes mddulos, y asi tener una aplicacion mas limpia, sostenible y

escalable.

De flask aprovecharemos el enrutamiento, ya que este nos brinda, un decorador (router),
cuyo objetivo es el analisis de una peticion HTTP. Con el conjunto de todas estas herramientas,
se desarrollaran los objetivos principales que debe de cumplir la pagina, desde validaciones,

hasta las ya mencionadas peticiones servidor y cliente.

Para el apartado de la base de datos, se usara MySQL, ya que la aplicacion recién esta
tomando camino, y esta herramienta ofrece su version libre para descargar, ademas de ser de
cadigo abierto y muy usada por la comunidad de desarrolladores. MySQL vy flask son buenas a
nivel de compatibilidad, gracias a una libreria la cual se llama PYODBC, logrando con esta

conectarse a la base de datos con pasos sencillos incluyendo una cadena de conexion.

llustracion 15

% pythonanywhere Dashboard Consoles Files Web Tasks Databases
by ANACONDA

[0 You have not confirmed your email address yet. This means that you will not be able to reset your password if you lose it. If you cannot find your confirmation emai
anymore, send yourself a new one here.

Dashboard Welcome, johnnyrl
CPU Usage: 0% used — 0.00s of 2,000s. Resets in 3 hours, 34 minutes (QRIL0Y
File storage: 2% full - 17.3 M8 of your 1.0 GB quots (TITIELY
Recent Recent Recent All
Consoles CEE  Files [I°[]  Notebooks [T web apps
L4 Bash console 20551624 You have no recently edited files. You have no recent notebooks. johnnyr1 pythonanywhere.com
= e \ Browse files \ + Add new (Python 3.10)
= mys ‘ . p -
( Browse all files )
=] e
= Py

New console;
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9.4 Manual de usuario

Disefio e implementacion de objetos de aprendizaje para la materia
fundamentos de programacién de la Carrera Ingenieria en Ciencias

Computacionales de la Universidad Catdlica Santiago de Guayaquil

Manual de usuario de la pagina
Version 1.0

Johnny Romo
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Introduccion

La pagina web disefiada para la implementacion de los objetos de aprendizaje de la materia
Fundamentos de programacion de la carrera Ingenieria en ciencias computacionales, esta

enfocado en la optimizacion y mejoramiento del rendimiento del estudiante en sus clases.

Entrada

llustracion 26

&

UNIVERSIDAD CATOLIC/
DE SANTIAGO DE GUAYAQ

Iniciar sesidon

Usuario

Contrasena

Iniciar

Registrarse
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Inicio de sesion y registro, al momento de registrarte te manda un correo de verificacion de si el
correo existe, después de la verificacion de correo, se puede iniciar sesion normalmente y manda

al menu de estudiante.

Pantalla del home

llustracion 17

MDB & JROMO =

Foro Bienvenido a Fun Code

eomo piensa que es la sequridad de una pagina de un
banco?
test?
P . n
e S —— —_ Divierte practicando!!
programadores?
- Desarrolla tus habilidades.
- Aprende con videos.
- Practica con lecciones.

{C8mo se hace una validacion?

para que sirve tal cosa
- Guarda tus procesos.

Pon a volar tu légica

Comenzar

Unidades
Unidad 1 : Principios de algoritmica y programaecin basica

Unidad 2: Estructuras de control

Unidad 3 ; Funciones y Arregh

Unidad 4 : Punteros estructuras y arvhicos

Al momento de iniciar sesién lo mandan al home, donde se puede visualizar las unidades que

estan disponibles y ya pueden empezar.

Aqui se encontraran con el foro que es para todos los usuarios por si el admin admite un foro
para todos los estudiantes y comenten, tambien se puede visualizar las lecciones que estaran
disponibles la cual solo tendran 2 intentos por usuario, con un banco de preguntas de 25 por

unidad y solo se mostrara al azar 10 preguntas.
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llustracion 18

Ingreso de los subtemas de las unidades

MDB & JROMO ~

Explicacion Video

1.%¥ COMO HACER MI PRIMER PRO... v.“g“ eu.':m
CURSO | A
GRATIS '

Pogramacion en C++

Mi Primer Programa
Veren €3 Voulube

Ejemplo Resultados

Al momento de ingresar a un subtema de la unidad se mostrard una explicacion del ejemplo que
estara abajo llevado con un video explicativo, este video se podra visualizar dentro de la pagina

sin necesidad de buscar en otro lugar.

También hay un ejercicio practico para que los estudiantes puedan programar en la pagina y no

se limiten a solo el aprendizaje de la pagina si no que practicarlo en ella mismo también.
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llustracion 19

Programa C++ que lee el radio y calcula: * - longitud de la circunferencia * - area del circulo * - volumen de la esfera * con
radio introducido

Desarrollo Resultados

En el ejercicio podremos programar ahi y ejecutarlo, también podemos descargar el archivo en

formato .cpp que es para usarlo en Dev-C o algln otro programa de compilacién de cédigo.

También esta la parte de lecciones por unidad, donde saldra la calificacion y sus nameros de

intentos.
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llustracion 19

Informacion de leccion

Ultima Calificacién Intentos

2 1/2

cancelar Empezar

Los numeros de intento es por un sistema anti-plagio para que los estudiantes no vean todas las
preguntas y las puedan copiar o pasar de estudiante a estudiante, ya que comentado
anteriormente de las 25 preguntas que hay, solo se visualizan 10 al azar.
En el perfil admin puede modificar estas preguntas y cuantas preguntas desea visualizar al

apartado de estudiante.

Foro
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llustracion 21

Foro Compartir ideas

Regresar
Foro ’
A
; creen que la inteligencia artificial suplante a los programadores?

Creo que no

2023-07-18 Romo

nel

2023-07-19 Jativa

Responder

Y por altimo tenemos el apartado del foro, donde todos los estudiantes pueden comentar y dar
sus opiniones sobre algin tema de interés que haya puesto el docente, a su vez sale quien

comento en el foro y la fecha.
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computacionales de la Universidad Catolica Santiago de Guayaquil.

Finalmente se implementara una pagina web donde se encuentre el contenido necesario que permita poner
en practica los conocimientos adecuados para el aprendizaje de los diferentes temas que se estudian en la materia
de fundamentos de programacion, incorporandola como una herramienta tecnoldgica que la carrera tenga para
impulsar a sus estudiantes a mejorar sus habilidades.

ADJUNTO PDF: X Sl ] NO

CONTACTO CON | Teléfono:+593- - . .
AUTOR/ES: 992959241 E-mail: jromobonilla@gmail.com
CONTACTO CON LA | Toala Quimi, Edison José

INSTITUCION Teléfono: +593-990-976776

(COORDINADOR DEL

PROCESO UTE)::

E-mail: edison.toala@cu.ucsg.edu.ec

SECCION PARA USO DE BIBLIOTECA

N°. DE REGISTRO (en base a datos):

N°. DE CLASIFICACION:

DIRECCION URL (tesis en la web):




	AGRADECIMIENTO
	DEDICATORIA
	RESUMEN
	INTRODUCCIÓN
	1. Planteamiento del Problema
	1.1  El Problema
	1.1.2 Causas y Consecuencias del Problema
	1.1.3  Delimitación del Problema
	1.1.4  Formulación del Problema
	1.1.5 Evaluación del Problema

	1.2 Objetivos
	1.2.1 Objetivo General
	1.2.2 Objetivos Específicos
	1.3 Alcance

	1.4  Justificación e Importancia
	1.5  Hipótesis o pregunta de investigación
	1.6 Variables
	2. Marco Conceptual
	2.1 Marco Teórico
	2.1.1 Computadora
	2.1.2 Algoritmo
	2.1.3 Software
	2.1.4 Lenguajes de Programación
	2.1.5 Página Web
	2.1.5.1 Definiciones Generales
	2.1.5.2 Composición de una Página Web
	2.1.5.3 Estructura de una URL

	2.1.6 Sitio Web
	2.1.7 Plataforma Digital
	2.1.8 Objetos de Aprendizaje
	2.1.9 Herramientas Metodológicas
	2.1.10 Carrera de Ingeniería y Ciencias de la Computación

	3. Enfoque Metodológico
	3.1 Técnicas de Recolección de Datos
	3.2 Metodología de Desarrollo
	3.3 Población a encuestar / entrevistar
	4.1 Análisis e interpretación de la encuesta
	5.1 Desarrollo de la propuesta Tecnológica
	5.1.1 Funcionamiento de la propuesta Tecnológica
	5.1.1.1 Usuario
	5.1.1.2 Página Web
	5.1.1.3 Entorno Público
	5.1.1.4 Entorno Administrativo
	5.2 Esquema Lógico

	5.3 Herramientas de Desarrollo
	5.4 Desarrollo de Página Web
	5.4.1 Herramienta de Desarrollo PythonAnywhere
	5.4.2 Costo/Beneficio


	Conclusiones
	Recomendaciones
	Bibliografía
	Anexos
	9.1 Resultados de encuestas
	9.2 Entrevista

