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RESUMEN

Se propuso el método de seguimiento y evaluacion de proyectos de fin de curso de
materias de Lenguajes de Programacion MESEPP, para carreras de Ingenieria
Electronica. El método propuesto presenta un procedimiento basado en el uso de GitHub,
una herramienta para el control de versiones de archivos. El estudio sugirié que la
aplicacion de este método mejoraria la calidad de los proyectos de fin de curso
desarrollados y presentados por los estudiantes. Los recursos técnicos utilizados fueron
Git, GitHub, Software R, Visio, laboratorios de la Facultad de Informatica y Electronica
(FIE) de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo (ESPOCH), institucion donde se
Ilevé acabo el estudio. MESEPP fue aplicado en uno de dos grupos de estudiantes de las
Escuelas de Ingenieria Electronica de la FIE para realizar un contraste de diferencia de
sus medias. Para ello se utilizd un estadigrafo de contraste unilateral basado en la
distribucion normal, con nivel de significacion de 5% y valor critico de 1.65. El valor del
estadigrafo fue de 1.33, resultando menor al valor critico y llevando a concluir en el
estudio que no se tiene evidencia suficiente para afirmar que la aplicacion del método
propuesto mejora la calidad de los proyectos de fin de curso. Se recomienda realizar
nuevas investigaciones para refinar el método propuesto y obtener los efectos esperados

en esta investigacion.

Palabras  clave: <PROPUESTA  METODOLOGICA>,  <EVALUACION
EDUCATIVA>, < PROYECTO DE FIN DE CURSO>, <METODO [MESEPP]>,
<SISTEMA DE VERSIONAMIENTO [GITHUB]>  <LENGUAJES DE
PROGRAMACION>
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ABSTRACT

The method of monitoring and evaluation of projects to course materials MESEPP
programming was proposed, for electronic engineering careers. The proposed method
presents a method based on the use of GitHub, a tool for version control file. The study
suggested that the application of this method would improve the quality of end-of-course
projects developed and presented by the students. The technical resources used were Git,
GitHub, Software R, Visio, laboratories of the faculty of computer and electronics (FIE)
Higher Polytechnic School of Chimborazo (ESPOCH), Institution which was held on
study. MESEPP was applied in one of two groups of students from the Schools of
Electronic engineering of the FIE, for a contrast difference of her stockings. For this, a
unilateral Statistician contrast based on the normal distribution was used, with
significance level of 5% critical value of 1.65. Statistician value was 1.33, lower than the
critical value results and led to the conclusion in the study that there is no evidence of
ongoing projects for the end of course. We recommend further research to refine the
proposed project and achieve the expected effects in this research method.

Key  words: <METHODOLOGICAL PROPOSAL>, <EDUCATIONAL
ASSESSMENT>, <END OF COURSE PROJECT>, <METHOD MESEPP>, <GITHUB
VERSIONING SYSTEM>, <PROGRAMMING LANGUAGES>
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CAPITULO |

1. INTRODUCCION

En este trabajo de investigacion se propone un método para el seguimiento y evaluacion
de los proyectos de fin de curso de la materia de Lenguajes de Programacion en Carreras
de Ingenieria Electronica.

El objetivo de la aplicacion del método es aumentar la calidad de los proyectos de fin de
curso desarrollados por los estudiantes de la materia. El estudio se realiza en las Escuelas
de Ingenieria Electrénica de la Facultad de Informaética y Electrénica (FIE) de la Escuela
Superior Politécnica de Chimborazo (ESPOCH).

En el Capitulo I se describe el problema existente en el proceso de ejecucidn y evaluacion
de los proyectos de fin de curso en materias de lenguajes de programacion, se presenta la
necesidad de incorporar un método que guie este proceso y se definen los objetivos que

se pretenden alcanzar como parte del estudio.

En el Capitulo Il se realiza la definicion de método, se desarrolla una revision tedrica
acerca de los diferentes tipos de método, se describen las funcionalidades y caracteristicas
generales de las herramientas Git y GitHub y se realiza un estudio de su uso y aplicacién

en el &mbito de la educacion.

En el Capitulo Il se detalla el procedimiento utilizado para la investigacion, se define el
tipo de investigacion y se determina la muestra. Se presentan adicionalmente los métodos

y técnicas utilizadas.

En el Capitulo IV se presentan los resultados obtenidos en la investigacién y se utiliza la
estadistica inferencial para desarrollar el procedimiento para la demostracion de la

hipotesis.



En el Capitulo V se realiza la propuesta del método de seguimiento y evaluacion de

proyectos de programacion (MESEPP) soportado por la plataforma GitHub.

1.1. Formulacién del problema

En la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo (ESPOCH) al igual que en otras
instituciones de educacion superior, se utilizan diferentes métodos de trabajo por parte de
los docentes para la valoracién y evaluacién de los estudiantes.

El proyecto de fin de curso es uno de los instrumentos de ensefianza/aprendizaje
ampliamente utilizado por los docentes en las carreras de ingenieria para fortalecer el

afianzamiento de conocimientos y potenciar cualidades como la creatividad y el ingenio.

El proyecto no solo fortalece cualidades propias de una ingenieria, también potencia en

los estudiantes habilidades y destrezas como:

- Capacidad en la resolucién de problemas.

- Abstraccion tedrica y aplicacion a la realidad.
- Organizacion personal y grupal.

- Interaccion social.

- Liderazgo.

- Participacion y comunicacion.

- Toma de decisiones y otros.

El uso del proyecto de fin de curso en materias de carreras de ingenieria es pertinente, no

obstante su aplicacion trae consigo algunos problemas.

El proyecto es un trabajo en equipo, sin embargo, algunos estudiantes no llegan a
beneficiarse de él. Su esfuerzo sigue siendo individual. Ciertos equipos se vuelven
disparejos debido a que algunos miembros resuelven un alto porcentaje del proyecto

mientras que otros se convierten en observadores pasivos.

Algunos equipos concentran su atencion en la calificacion, entonces utilizan proyectos

existentes o heredados para lograr sus objetivos. Algunos estudiantes se benefician de
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manera individual de la ciencia que aporta el proyecto, pero descuidan la colaboracion

con su equipo.

El proyecto es un proceso, sin embargo, no es tratado como tal. Los proyectos se

visibilizan a los evaluadores solo dias previos a la finalizacion del semestre.

El docente o el comité de docentes dispuesto para la evaluacion, valora en unos cuantos
minutos el esfuerzo individual y grupal que los estudiantes han realizado sobre el proyecto
y definen una calificacion para cada miembro del equipo. Algunos docentes con astucia

identifican a los miembros pasivos quienes reciben una calificacion que los penaliza.

El docente y el comité no interactlan periodica y progresivamente con los equipos. El dia
de la presentacion podria ser la primera y la Gltima vez que los docentes conozcan del

proyecto.

En las carreras de Ingenieria Electronica de la Faculta de Informética y Electronica de la
ESPOCH existen materias en las cuales los docentes utilizan el proyecto de fin de curso
como un instrumento de aprendizaje. Su uso pretende recoger sus beneficios, sin embargo

los lleva a involucrarse también con sus problemas.

De manera especifica en la materia de Lenguajes de Programacion | se define un proyecto
de programacion, con equipos de tres (3) personas que implementan una aplicacion que

intente resolver de manera efectiva un problema planteado por el docente.

Entendiendo las especificidades que mantiene un proyecto de lenguajes de programacion,
en el que un programa de computadora con lineas de codigo aportadas por cada uno de
los miembros del equipo es el producto resultante, el presente trabajo de investigacion
pretende definir, proponer y validar un método para el seguimiento del proyecto de fin de
curso, con el fin de mitigar los problemas inherentes a su ejecucion. Como un apoyo
tecnoldgico y a la vez como una parte integrante del método, se utilizara “GitHub”, la
plataforma para versionamiento de archivos mas popular del mercado de software y de

uso gratuito para proyectos de cddigo abierto.

Con el desarrollo del trabajo se pretende dar respuesta a la siguiente pregunta de

investigacion:



¢Permitira un método de seguimiento de proyectos de fin de curso aplicado en la materia
de Lenguajes de Programacion y soportado por GitHub, mejorar la calidad de los

proyectos en carreras de Ingenieria Electrénica?

A pesar de que la estimacion de la calidad es subjetiva para diferentes escenarios, el
presente trabajo sugeriré la estrategia de ponderacion de la calidad de un proyecto de fin

de curso en las materias de Lenguajes de Programacion.

Asi mismo las respuestas a las siguientes preguntas pretenden complementar el contexto

de investigacion:

¢Existen otras experiencias con la utilizacion de GitHub en carreras de ingenieria, que

soporten su validez y su uso para esta investigacion?

¢ Cuales son las funcionalidades de GitHub que ayudan en el seguimiento de proyectos de

fin de curso en materias de lenguajes de programacion?

¢ Cuales son los resultados obtenidos en la ejecucién de proyectos de fin de curso cuando

se utiliza un método de seguimiento basado en el uso de GitHub?

¢ Cudles deberian ser los componentes de un método para el seguimiento de proyectos de

fin de curso que permita mitigar sus problemas?

El estudio sera realizado sobre dos grupos de estudiantes de la materia de Lenguajes de
Programacion | de las carreras de Ingenieria Electronica de la ESPOCH. Mientras el
primer grupo ha utilizado un esquema tradicional para el seguimiento del proyecto de fin
de curso, el segundo grupo utilizara un método definido y propuesto como parte de este

trabajo de investigacion.

1.2. Justificacién

Siendo los proyectos de fin de curso altamente recomendables para el aprendizaje y

afianzamiento de conocimientos de la materia de Lenguajes de Programacion, es
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necesario adoptar algin procedimiento que permita mitigar los problemas inherentes y

que permita potenciar las bondades intrinsecas a su ejecucion.

“A priori” un método para la ejecucion y seguimiento del proyecto, que guie al docente y
a los estudiantes, que incluya un componente de seguimiento y retroalimentacion diario,
y que utilice a GitHub como una herramienta de soporte tecnoldgico, parece una

propuesta conveniente para la mitigacion de los problemas.

Con el seguimiento diario se podria tener una valoracion mas acertada del verdadero
trabajo individual y grupal de los estudiantes, se podria encontrar errores o deficiencias
de los estudiantes de manera temprana, se podria ayudar a los estudiantes en las
especificidades de su proyecto, se podria dar una retroalimentacion personalizada y a

tiempo para cada equipo de trabajo.

El seguimiento diario podria fomentar la motivacion del estudiante, el grado de
compromiso con su proyecto y equipo, la ejecucion a tiempo del proyecto, el avance

progresivo y uniforme de sus actividades.

Encontrar un método de seguimiento diario, simple pero efectivo para la ejecucion y
seguimiento de los proyectos de fin de curso en la materia de Lenguajes de Programacion
de las carreras de Ingenieria Electronica de la FIE motiva y justifica el presente trabajo

de investigacion.

A nivel general la justificacion del proyecto se enmarca dentro de la linea de investigacion
“Herramientas computacionales para la ensefianza” de entre las delineadas por la Maestria
en Informatica Educativa grado al cual se pertenece el presente proyecto de investigacion,
y se alinea con el “Programa para el desarrollo de aplicaciones de software para procesos
de gestién y administracion puablica y privada. Educacion.” sugerido por la linea de
investigacion “Tecnologias de la informacion, comunicacion y procesos industriales” de

la ESPOCH.

Como un complemento la investigacion pretende aportar dentro del sub area de
“Tecnologias de la informacion y comunicacion” perteneciente al area de investigacion

de “Ciencias de la produccion e innovacion” de la SENESCYT, alcanzando asi el
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Objetivo 2 del Plan Nacional del Buen Vivir (Secretaria Nacional de Planificacion y

Desarrollo - Ecuador, 2009), el cual dicta:

OBJETIVO 2: Mejorar las capacidades y potencialidades de la ciudadania.

Politica 2.2. Mejorar progresivamente la calidad de la educacion, con un enfoque de
derechos, de género, intercultural e inclusiva, para fortalecer la unidad en la diversidad e

impulsar la permanencia en el sistema educativo y la culminacion de los estudios.

Fomentar la evaluacion contextualizada de los logros educativos de los estudiantes.

1.3. Objetivos

1.3.1. General

Proponer un método para el seguimiento de proyectos de fin curso de materias de

Lenguajes de Programacion en carreras de Ingenieria Electronica.

1.3.2. Especificos

e Estudiar otras experiencias con la utilizacién de GitHub en carreas de ingenieria, que
soporten su validez y su uso para esta investigacion.

e Estudiar la plataforma GitHub para determinar las funcionalidades que ayuden en el
seguimiento de proyectos de fin de curso en materias de lenguajes de programacion.

e Aplicar el método propuesto en el seguimiento de los proyectos de fin de curso de la
materia de Lenguajes de Programacion | en las carreras de Ingenieria Electronica de
la ESPOCH y analizar sus resultados.

e Proponer un método para el seguimiento de proyectos de fin de curso de materias de
Lenguajes de Programacion en carreras de Ingenieria Electronica, que incluya a

GitHub como la herramienta de soporte tecnoldgico.

1.4. Hipotesis

Hipotesis de investigacion



La utilizacion de un método que incorpore a GitHub como herramienta de soporte
tecnoldgico en el seguimiento de proyectos de fin de curso de materias de Lenguajes de

Programacion en carreras de Ingenieria Electronica mejora la calidad de los proyectos.



CAPITULO 1

2. MARCO DE REFERENCIA

2.1. Definicién de Método

La Real Academia de la Lengua define a la palabra método como el “modo de decir o
hacer con orden, modo de obrar o proceder, habito o costumbre que cada uno tiene y
observa” (Real Academia Espafiola, 2001). Un método refiere entonces la forma en la que se

puede realizar una actividad, tarea o trabajo para alcanzar un objetivo particular.

En general el método puede ser definido como el camino o procedimiento viable para
conseguir un fin propuesto (Gutiérrez, 2006; citado en Coria, et al. 2013), €sto es, el método

constituye una serie de pasos sistematizados que contribuyen al logro de ciertos objetivos.

Es importante notar que las definiciones de método no asumen su éxito, es decir, un
método no es método por ser eficaz o eficiente, lo es tan solo por el hecho de definir el

camino para alcanzar su objetivo.

El método, sin embargo, difiere del concepto de metodologia. “La metodologia proviene
del griego methodos (camino a seguir) y logos (estudio o tratado de)” (Coria, et al., 2013, p. 7).
La metodologia es entonces “el estudio de los métodos” (Bunge, 2005) y por tanto se
encuentra en una escala de abstraccion mayor. Si el método presenta y describe un
conjunto de pasos, tareas o actividades a ejecutarse para completar el objetivo, la
metodologia lo estudia, analiza la coherencia de sus actividades, el logro de los objetivos,

su ambito de aplicacion.

El método esta intrinseco en un proceso de investigacion cientifica, el cual se constituye
por tres condiciones i) un producto, como objeto de estudio basado en teorias y hechos;
ii) un método, como un conjunto de acciones destinadas al descubrimiento y dirigidas a
la validacion del conocimiento, v iii) condiciones de realizacién, como los elementos

interpuestos entre el investigador y su objeto (Samaja, 2004).
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Se puede afirmar entonces que la investigacion utiliza métodos y no metodologias para

su desarrollo (Bunge, 2005).

Sin embargo, “la secuencia de pasos, el seguimiento de lineamientos heuristicos y la
contundencia de las reglas de métodos se aplican con diferente rigor dependiendo del tipo
de investigacion” (Coria, et al., 2013). Algunos tipos de investigacion junto con el método

utilizado y su producto final se presentan en la Tabla 1-2:

Tabla 1-2: Los tipos de investigacion y el método.

Tipo de investigacion Método Producto final

Investigacion basica (o cientifica) | Método cientifico Conocimiento cientifico
e investigacion Aplicada (o

tecnoldgica) Otros métodos y técnicas de apoyo. | Desarrollo tecnolégico

Tipo de Aplicada (o Técnica) Distintos métodos Solucion de problemas préacticos
(controlar ciertos sectores escogidos
de la realidad, mediante el disefio de
dispositivos  técnicos 'y la
elaboracién de planes o cursos de
acciéon que tengan algin valor

practico para algin grupo social)

Fuente: (Coria, et al., 2013)

La ciencia intenta descubrir leyes o realizar desarrollos tecnoldgicos para entender la
realidad, mientras que la técnica pretende controlar ciertos sectores de la realidad con
ayuda de conocimientos de todo tipo, principalmente los cientificos. Ambas parten de
problemas, pero si los problemas cientificos se entienden como puramente cognoscitivos

los técnicos se entienden como Practicos. (Torres & Navarro 2007; citados en Coria et al., 2013)

2.2. Tipos de método

Los métodos de investigacion pueden ser de dos tipos.
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Primero estan aquellos que constituyen actividades humanas de caracter interno, llamados
métodos de pensamiento (sierra, 2001), que como lo describen algunos autores (pel cid, et al.,
2007), SOn procesos l6gicos que utiliza la razon para relacionar datos, como los métodos

analitico, el deductivo, el inductivo, entre otros.

Por otro lado estan aquellos que constituyen actividades humanas de carécter externo,
Ilamados métodos de accidn, que a su vez pueden ser aquellos que buscan transformar la

realidad y aquellos que buscan conocerla (sierra, 2001).

En el area de la investigacion se pueden encontrar distintos métodos, en dependencia del
contexto, el fin y los objetivos de la investigacion. Coria (et al., 2013) lo refleja en el

siguiente listado:

- De tipo general

o Maétodo experimental.

o Método de muestreo al azar.

o Maétodo estadistico en general (estadistica descriptiva, correlacional, inferencial, probabilidad)
o Meétodo de aproximaciones sucesivas.

o Otros.

- De pensamiento

o Abstraccion

o Deduccion

o Induccién

o Analisis

o Sintesis.

o  Definicion.

o Clasificacion.

o Comparacién.

o Otros.

- Deaccion

o Del conocimiento del mundo o la realidad.

» Realidad presente — Cientificos.

» Realidad histérica — No cientificos.

o Métodos didacticos.

o Meétodos de trabajo y produccion (transformacion de la realidad):
»= Toma de decisiones bajo condiciones de certidumbre y riesgo:

e Programacion lineal.
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Método grafico para dos variables.

Método simplex.

Método de transporte.

Toma de decisiones bajo condiciones de incertidumbre y riesgo:
Decisiones con base en probabilidades.

Decisiones con base en valores monetarios: matriz de utilidad.
Arboles de decision

Prondsticos

Técnicas cualitativas (escenarios, técnicas Delphi)

Técnicas cuantitativas (series de tiempo, regresion)
Programacion de proyectos

Gréfica de Gantt

Program Evaluation and Review Technique (PERT)

Critital Path Method (CPM)

Administracion estratégica

Matriz de fortalezas-debilidades, amenazas-oportunidades (FODA)
Matriz de posicion estratégica y evaluacion de accion (PEy EA)
Matriz del Boston Consulting Group (BCG)

Matriz de Planeacion Estratégica Cuantitativa (MPEC)
Administracion de la calidad total

Benchmarking

Justo a tiempo

Total Quality Management (TQM)

Mejora continua

Produccion

Planeacién de requerimientos (MRPI, MRPII, ERP)
Distribucion fisica para operaciones (Lay out)

Métodos de cola y lineas de espera

Métodos de inventarios (ABC, EOQ)

Simulacién Monte Carlo

Ingenieria de control moderno:

Transformada de Laplace

Modelado matematico de sistemas dinamicos

Analisis de la respuesta transitoria y estacionaria

Analisis del lugar de las raices

Andlisis y disefio de sistemas de control en el espacio de estado

Otros
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2.3. Sistemas de control de versiones

“Los sistemas de control de versiones son sistemas que registran los cambios sucedidos
en el tiempo, de uno o varios archivos, con el fin de recuperar después versiones

especificas de ellos” (Chacon S, 2014, p. 27).

A pesar de que los sistemas de control de versiones son utilizados en mayor porcentaje
para el control de archivos de cddigo fuente de aplicaciones informaticas, en realidad

pueden ser utilizados para cualquier tipo de archivo.

2.3.1. Sistemas de control de versiones local

Son sistemas que mantienen una base de datos local en el computador del usuario, en ella

mantienen el registro de los cambios sobre los archivos.

Computador del usuario

Doc

> V2

DB Versionamiento

Gréfico 1-2: Sistema de control

de versiones local
Fuente: (Chacon S, 2014, p. 28)

El Gréfico 1-2 representa el computador del usuario y su base de datos local que registra
las diferentes versiones de un archivo. Mientras la base de datos local mantiene el historial
completo de los cambios de versiones, el archivo real “Doc” tiene el contenido de la
ultima version “V3”. El usuario cada vez que lo requiera puede tener acceso a versiones

anteriores del archivo, pues toda esta informacion la mantiene en su mismo computador.
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2.3.2. Sistemas de control de versiones centralizado

En este tipo de sistemas un servidor es quien mantiene el registro de todos los cambios
sobre los archivos. En las computadoras de los usuarios se mantiene una tnica version de

archivos.

Para acceder a otras versiones de archivos o su historial se depende de la disponibilidad
del servidor central. Si el servidor central se dafia o la base de datos que mantiene el

registro de las versiones de archivos se corrompe toda la informacion se pierde.

Computador b Servidor Central
oc

Usuario 1

Computador Doc
Usuario 1 DB Versionamiento

Grafico 2-1: Sistema de control de versiones centralizado

Fuente: (Chacon S, 2014, p. 29)

2.3.3. Sistemas de control de versiones distribuido

En este tipo de sistemas la informacion de versiones se mantiene en un servidor central,
a la vez, la misma y completa informacion se mantiene en las computadoras de los
usuarios. Si la informacion del servidor central se corrompe, el copiar la informacion de
cualquiera de los computadores de los usuarios de vuelta al servidor central permite

recuperar toda la informacion.
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Computador Usuario 1 Computador Usuario 2

Servidor Central

DB Versionamiento

DB Versionamiento DB Versionamiento

Gréfico 3-2: Sistema de control de versiones distribuido

Fuente: (Chacon S, 2014, p. 30)

2.4. Git

Git es una herramienta gratuita y de codigo abierto que se encuentra en la categoria de

sistemas de control de versiones distribuido (Git, 2015).

Herramientas como Subversion, Perforce, CVS, SourceSafe, Team Foundation son otras
del mercado que tienen capacidades de controlar versiones de archivos.

Git tiene su nacimiento en el afio 2005, como una iniciativa de la comunidad Linux, y en
especial de su creador Linus Torvalds para crear una herramienta que reemplace a la
propietaria que hasta ese momento era utilizada en el sistema Linux denominada como

BitKeeper (Chacon S, 2014).

Git puede instalarse en cualquier sistema operativo y mantiene la historia de cambios de
manera descentralizada, esto es, que la historia se encuentra registrada y almacenada en

cada una de las computadoras de sus autores (SitePoint Pty. Ltda., 2014).

2.4.1. Funcionamiento

Algunos sistemas de control de versiones como Bazaar, CVS, Perforce, Subversion,
tienen un esquema de versiones basado en cambios. Estos sistemas almacenan la
informacién como una lista de archivos y los cambios realizados sobre estos archivos a

lo largo del tiempo (Chacon S, 2014).
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» Doc Doc Doc
Version 1 A B C
Version 2 Cambios Cambios
1 1

Version 3§> Camzb|os
v v

Cambios Cambios Cambios

Version 4
ersion )

V

1

3

Gréfico 4-2: Versionamiento basado en cambios

Fuente: (Chacon S, 2014, p. 32)

Por otro lado Git utiliza un esquema basado en archivos. Git almacena la informacién

como una foto copia del arbol de archivos que observa en un momento dado.

Cada vez que el usuario guarda un estado de su proyecto, Git saca una foto copia de como

se encuentran en ese momento exacto los archivos y crear una referencia a esa foto copia.

Como una forma de mejorar su eficiencia, si un archivo no ha cambiado Git no guarda el

archivo nuevamente, inicamente realiza un enlace al archivo previo que ya se encuentre

almacenado (Chacon S, 2014).
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» §> Doc Doc Doc
Version 1 A B C
v _ v
o
Versién §> I?Aolc | Dgc | %ic
L
- , y_ v
| |
Version 3§> | DAT | : Dgc | Dcc;c
L1 Ly
v v v
D o o

Gréfico 5-2: Versionamiento basado en archivos

Fuente: (Chacon S, 2014, p. 32)

En el Gréfico 5-2, los documentos con linea entrecortada, representan simples enlaces al
documento original que en la nueva version no ha variado. Esta estrategia con la que Git
maneja las versiones lo distingue de otros sistemas de versiones y le permiten ofrecer

funcionalidades que con otros esquemas seria imposible.

Debido a que Git almacena en el computador del usuario el historial completo de cambios,
muchas de sus operaciones se las puede realizar sin tener una conexion con un servidor
central. Tareas como revisar el historial, comparar la version actual de un archivo con una
version de hace una semanay regresar a esa version, son tareas que pueden ser ejecutadas

de manera local y por lo tanto de forma veloz.

Git mantiene una integridad de los archivos. Los archivos siempre son observados para
capturar todos sus cambios y registrarlos en su historial. Ningun archivo puede tener un
contenido diferente al que ha sido almacenado por Git. Para identificar la version de un

archivo se utiliza un checksum.

El mecanismo que GitHub utiliza para realizar el checksum es denominado como SHA-
1 hash. Esto es un cadena de 40 caracteres compuesta por caracteres hexadecimales (0-9

-16 -



y a-f) y calculada basada en los contenidos de un archivo o la estructura del directorio
(Chacon S, 2014, p. 33).

Git tiene tres estados principales en los que los archivos pueden estar en un momento
dado: entregado (committed), modificado (modified) y ensayado (staged). El entregado
significa que la informacion ha sido almacenada de manera segura en la base de datos

local.

A la accion de almacenar un conjunto de cambios en la base de datos local se la denomina
commit. Modificado significa que se han realizado cambios sobre los archivos pero que
aun no han sido almacenados en la base de datos de Git. Ensayado significa que un
archivo modificado has sido marcado en la version actual para ir a la base de datos de Git

en el préximo commit.

Esto nos lleva a definir las tres secciones principales de un proyecto Git: El directorio Git,

el directorio de trabajo, y el area de ensayo (Chacon S, 2014, p. 34).

Directorio .git

Directorio de trabajo Area de ensayo (Repositorio)
I
Checkout del proyecto
[t
Ensayar correcciones
P
Commit
L.

Graéfico 6-2: Principales secciones de un proyecto en Git

Fuente: (Chacon S, 2014, p. 35)

En Git el usuario puede configurar de manera explicita archivos para los cuales no se

necesita que se realice un seguimiento.

Aguellos archivos a los cuales si se realiza un seguimiento, pueden estar en su tiempo de

vida en tres estados: No modificado, modificado, ensayado.
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Cuando se clona un repositorio, todos los archivos estaran en el estado “no modificado”.
Cuando un archivo es editado Git lo detecta automaticamente y los marca en un estado

de “modificado”.

El usuario puede marcar a este archivo modificado como “ensayado” para posteriormente
realizar un commit y con ello registrar los cambios en la base de datos local. Al realizar
un commit, el archivo pasard nuevamente a un estado de “no modificado”. Cada vez y

para cada archivo este ciclo se repite.

Los nuevos archivos creados por el usuario empiezan en un estado en el que no se los
realiza seguimiento, hasta que el usuario los marca como “ensayados”. Una vez que se
realice el commit, estos nuevos archivos son marcados como “no modificados” y ahora
se dara seguimiento de ellos utilizando el mismo flujo anterior. El Gréfico 7-2 muestra

los estados de los archivos en su tiempo de vida.

Sin seguimiento Sin modificaciones Modificado Ensayado
Afadir el archivo
-
Modificar el archivo
-
Ensayar archivo
P
Remover el archivo
Commit
- |

Gréfico 7-2: Estado de los archivos en su tiempo de vida en Git

Fuente: (Chacon S, 2014, p. 45)

2.4.2. Instalacion

Git se puede encontrar como un paquete de instalacion para cada una de las distintas

distribuciones Linux y como un programa ejecutable de extension .exe para las diferentes
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versiones del sistema operativo Windows. Existen asi mismo versiones disponibles para

sistemas operativos MacOS y Solaris.

2.4.3. Conceptos en Git

Git al igual que otros sistemas de control de versiones utiliza conceptos que definen su

funcionalidad. A continuacion se presentan algunos de ellos:

Branch

Es un ramal, una bifurcacién de una version del proyecto. Puede ser utilizada para tomar
una nueva direccién del proyecto, para realizar cambios que luego puedan ser

incorporados de regreso al proyecto principal o para realizar ensayos de cambios.

Clonar

Es la accion de copiar un repositorio existente. Un usuario clona el branch principal o
algln otro branch secundario, para tener una copia local sobre la cual puede empezar a

trabajar y realizar todos los cambios que sean necesarios.

Repositorio

Un repositorio es un grupo nombrado de archivos que seran manejados como un solo
proyecto. La jerarquia de archivos de este proyecto o repositorio se la denomina como
“working tree”. Al primer nivel de la jerarquia de archivos existe una carpeta de nombre
.git que contiene toda la informacion del repositorio y su historial, es decir la base de
datos local de Git (chacon s, 2014).

2.4.4. Comandos

La Tabla 2-2 presenta los comandos més utilizados en un ciclo de versionamiento en Git.

Tabla 2-2: Comandos relevantes en Git
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Afiade los cambios de uno o varios archivos al area de ensayo. Esto es, los cambios observados
Add en el momento que se ha ejecutado este comando seran registrados en la base de datos local en
el proximo commit.
Es la accion de registrar los cambios de uno o varios archivos en la base de datos local de Git.
Commit
Los archivos en este estado, estan listos para ser enviados hacia un repositorio remoto.
- Permite ver las diferencias entre dos arboles de archivos. Por ejemplo permite ver los cambios
Di
entre el directorio de trabajo y el area de ensayo o entre el area de ensayo y el Gltimo commit.
| Cuando se trabaja con repositorios remotos permite traer la Gltima versién remota, la mas
Pu
actual, hacia el repositorio local.
h Cuando se trabaja con repositorios remotos, envia la Gltima version que se hizo commit en el
Pus
repositorio local, hacia el repositorio remoto.
Combina los cambios entre dos branches diferentes. Esta es una de las formas a través de las
Merge . . . . .
cuales se puede incorporar los cambios de un branch previo hacia el ramal original.
En un procedimiento similar al merge, sin embargo con este se logra que la historia de cambios
Rebase de dos branches, a pesar de que los cambios se ejecuten en paralelo, se registre y se vea como
un conjunto de cambios realizados de manera secuencial.
Revert Revierte los cambios que se hayan realizado a través del Gltimo commit.
Detalla el estado de cada uno de los archivos en el directorio de trabajo. Este comando listara
Status
los archivos que hayan sido modificados y ensayados.

Realizado por: Javier Salazar, 2015

2.5. Github

GitHub es una plataforma web comercial lanzada en el afio 2008 (yu, et al., 2014), disefiada
para facilitar el almacenamiento centralizado, la trazabilidad y colaboracion sobre

archivos de proyectos. Actualmente mantiene mas de 28.1 millones de repositorios (GitHub,
Inc., 2015).
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Los usuarios pueden utilizar a GitHub para mantener repositorios remotos de sus
repositorios locales, para ello Git es la piedra angular. Esta Gltima es la herramienta que
los colaboradores de un proyecto deberén instalar en sus computadores para manejar y
sincronizar sus repositorios locales con los servicios especializados de GitHub.

GitHub es de uso gratuito para proyectos open source o de codigo abierto y es pago, bajo
un esquema de licenciamiento, para proyectos de ambito privado, cuyo codigo no deba

ser abierto 0 no quiera ser publico.

Muchos de los proyectos bandera del &mbito del open source se encuentran hospedados
en GitHub.

2.5.1. La popularidad de GitHub

La plataforma ha tenido una curva creciente de popularidad en las comunidades,
especialmente de desarrolladores. Individuos y corporaciones utilizan a GitHub como la

herramienta primaria para el control y versionamiento de sus proyectos de software.

La popularidad de GitHub puede analizarse desde algunos puntos de vista. En un estudio
realizado acerca del uso de GitHub sus autores, perciben la preferencia de GitHub basada

en el efecto lider y el comportamiento rebafio (yu, etal., 2014, p. 3):

Efecto de lider: Algunos desarrolladores disfrutan de trabajar con personas de alta

reputacién como Linus Torvalds que mantiene algunos de sus proyectos en GitHub.

Comportamiento Rebafio: Muchos desarrolladores utilizan GitHub solamente porque

muchas de las personas a su alrededor utilizan y hablan de GitHub frecuentemente.

Asi mismo su popularidad puede ser concebida por su capacidad para recrear la

interaccion social que los participantes de un equipo pueden tener de manera presencial.

El interés, la atraccion, la motivacion y el trabajo en equipo se ven potenciados cuando
las personas van conociendo de manera transparente el comportamiento y trabajo de sus
comparieros de equipo. GitHub logra ese tipo de transparencia y comunicacion social a

través de su plataforma.
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En GitHub un colaborador puede realizar inferencias acerca de otro, en base a la
informacion visibilizada y transparentada por la herramienta. Los desarrolladores
“combinan estas inferencias en estrategias efectivas para coordinar proyectos, mejorar

sus habilidades técnicas y gestionar su reputacion” (Dabbish, et al., 2012, p. 1).

En un estudio realizado acerca de la transparencia y colaboracion en repositorios de
coédigo abierto, se realizé entrevistas a varios desarrolladores usuarios de GitHub un

resumen de sus resultados se presentan en la Tabla 3-2.

Tabla 3-2: Inferencias sociales basadas en la actividad en GitHub

Informacién visible Inferencias sociales Cita representativa
Actualidad (informacién | Interés y nivel de compromiso. | “Este pana de Mongoid es una maquina,
recientemente  ingresada) vy sigue y sigue poniendo c6digo.”

volumen de actividad.

Secuencia de acciones en el | Intencion atras de una accion “Las aportaciones cuentan una historia.
tiempo. Indican la direccion hacia la cual estas
tratando de ir con el codigo. .. revelando que

quieres hacer.”

Atencion a artefactos y personas. | Importancia a la comunidad “Un proyecto con un numero de personas
viéndolo o interesados en él, obviamente es
un mejor proyecto que otro que no tenga a

nadie interesado en é1.”

Informacién detallada acerca de | Impacto y relevancia personal | “Si existe algo en un aporte de un proyecto
una accion. gue me imposibilita un requerimiento o
caracteristica tengo la oportunidad de

aportar en ¢l.”

Fuente: (Dabbish, et al., 2012, p. 4)
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Gracias a su gran popularidad GitHub, vive con una gran cantidad de proyectos de
diferentes lenguajes de programacion, diversos dominios de aplicacion, una gran cantidad
de lineas de codigo, un gran nimero de commits y muchos errores que se reportan y se

corrigen en cada uno de los proyectos.

Para ejemplificar su popularidad, se presenta en la Tabla 4-2 los 3 proyectos méas
populares hospedados en GitHub para cada uno de los 19 lenguajes de programacion mas

destacados existentes en esta plataforma:

Tabla 4-2: Top 3 de proyectos en GitHub por lenguaje de programacién.

Lenguaje Proyectos
o linux, git, php-src
C++ node-webkit, phantomjs, mongo
C# SignalR, SparkleShare, ServiceStack
Objective-C AFNetworking, GPUImage, RestKit
Go docker, lime, websocketd
Java storm, elasticsearch, ActionBarSherlock
CoffeeScript coffee-script, hubot, brunch
JavaScript bootstrap, jquery, node
TypeScript bitcoin, litecoin, gBittorrent

Fuente: (Ray, et al., 2014, p. 2)
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Tabla 4-2: Top 3 de proyectos en GitHub por lenguaje de programacién (Continuacion)

Lenguaje Proyectos
Ruby rails, gitlabhg, homebrew
Php laravel, Codelgniter, symfony
Python flask, django, reddit
Perl gitolite, showdown, rails-dev-box
Clojure LightTable, leiningen, clojurescript
Erlang ChicagoBoss, cowboy, couchdb
Haskell pandoc, yesod, git-annex
Scala Play20, spark, scala

Fuente: (Ray, et al., 2014, p. 2)

2.5.2. Mas alla del versionamiento de archivos

Como una linea de accidn paralela GitHub se convierte también en una comunidad para
visibilizar proyectos y personas. Mientras los proyectos pueden llamar la atencion de
inversionistas, sus autores pueden atraer la mirada que empresas que busquen

contratarlos.

Muchos desarrolladores de software y proyectos multimedia han convertido a GitHub en
una vitrina interesante de sus proyectos, ideas y trabajos, que a mas de visibilizarlos al

mundo, son un aporte fundamental para la creacion de otros proyectos.

Pero no son sélo los autores originales quienes aportan a su proyecto, nuevos interesados

pueden contribuir de manera directa o indirecta.

=24 -



De manera directa si los propietarios del proyecto les entregan los permisos necesarios

para que contribuyan.

De manera indirecta el interesado puede clonar el proyecto, crear un nuevo ramal y
contribuir con sus cambios al proyecto original si asi lo deseara. Se va formando entonces
una red ilimitada de colaboradores que dan vida a ideas, que comparten talento y que

colaboran con la comunidad.

2.5.3. Caracteristicas

A continuacion se presentan algunas de las funcionalidades y caracteristicas que GitHub
ofrece como parte de su servicio. Para la presentacion de graficos se ha tomado como
referencia el proyecto bootsrap, un framework popular para la creacion de aplicaciones
multi dispositivo que es de codigo abierto y que se encuentra hospedado en la plataforma
GitHub.

Busquedas

Los navegantes de internet pueden buscar proyectos de su interés, en cualquier linea de

negocio, como el desarrollo de sistemas, disefio, multimedia, musica, etc.

Pull Request

Es un aporte, cambio 0 mejora sugerido por un colaborador. Para ejemplificarlo, en el
caso de un archivo de cddigo para un proyecto de desarrollo de software, un “Pull
Request” estd formado por un conjunto de lineas de codigo que el colaborador aporta al

proyecto original.

La persona o el equipo que soporta el proyecto revisa, analiza, tal vez prueba y valida que
la contribucién sea adecuada a las condiciones y necesidades del proyecto y que sea
coherente con el cumplimiento de ciertos objetivos técnicos, funcionales y de negocio y
si todo es correcto aceptara el “Pull Request”. Las nuevas lineas de coédigo ahora son parte

del proyecto.
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Issues

Es una forma de mantener un seguimiento de tareas, mejoras y errores de los proyectos.
Es una especie de email, excepto que los issues pueden ser compartidos y discutidos con

el resto del equipo.

twbs / bootstrap @ Watch 5517 | % Star 87,515 % Fork 35346
Pull requests Labels Milestones isiissue is:open
{
@ 241 Open v 11,889 Closed Author = Labels = Milestanes Assignee - Sort 0]
Adding a stylization of the body cards B [E €3 2 i
#17874 opened 8 hours ago by gitarno
Code style issue EJE 3 *

#17873 opened 8 hours ago by inferusw

when input larger when sr-only  accessibility |awaiting reply 11
#17831 opened 16 hours ago by yasinkocak

“.table™s "width:100%’ not work in ".table-responsive” B3 31
#17826 opened 17 hours ago by chenweiyj

Suspicious code: unused property access [i= [ 11
#17824 opened 19 hours ago by vagran

v4: Replacement of affix with position:sticky does not address all use cases js e
#17819 opened 2 days ago by acch

sidebar is broken in Dashboard example Lt Eorre 3 31
#17816 opened 2 days ago by bhutaninitin v4.0.0-alpha.2
Chrome bug makes rem sized borders vanish on zoom out [ E3 11

Figura 1-2: Lista de issues del proyecto bootstrap en GitHub.

Fuente: (GitHub, Inc., 2015)

Wikis

Son una forma de presentar informacion hacia los interesados del proyecto de una forma
adecuada. Cada repositorio en GitHub tiene un wiki. En el wiki se pueden crear tantas
paginas como sean necesarias. En cada una de las paginas se mantiene la pista de los

cambios que se han realizado asi como del colaborador que ha realizado el cambio.
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Bootstrap

Bootstrap is a sleek, intuitive, and powerful front-end framework for faster and easier web
development, created by Mark Otto and Jacob Thornton, and maintained by the core team with the
massive support and involvement of the community.

To get started, check out http://getbootstrap.com!

Table of contents

Quick start

e Bugs and feature requests
« Documentation

» Contributing

o Community

» Versioning

e Creators

« Copyright and license

Figura 2-2: Wiki del proyecto bootstrap en GitHub.

Fuente: (GitHub, Inc., 2015)

Fork

Es una operacidon que permite realizar una copia de un proyecto. Este procedimiento
permite utilizar un proyecto como un punto de partida de uno propio. El nuevo proyecto,
puede servir como un puente con el original, al cual se puede aportar con mejoras y

correcciones a través de Pull Requests.

Cuadro de control con graficos de actividad

Pulso: Presenta de manera sintetizada los issues, pull request y commits que ha tenido un

proyecto en un periodo determinado de tiempo.
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October 2, 2015 — October 9, 2015 Period: 1 week «

overview
®
1 —
18 Active Pull Requests 93 Active Issues 3]
ine 12 @ 27 ) 66 ~
Merged Pull Requests Proposed Pull Requests Closed Issues New Issues
sl
Excluding merges, 20 authors have pushed 4 commits 1o '
master and 46 commits fo all branches. On master, 4 files .
have changed and there have been 19 additions and 4
deletions. S | | ] T T | ("
- i P -
HECEereR-AETEan

1 8 Pull requests merged by 4 people
#17875 Add shrink-to-fit to getting started & hours ago
#17775 Add Glyphicons migration guidance a day ago
#17320 Add Wall of Browser Bugs entry for #17438 / #14237 a day ago

Merged #17603 |IE 9 not supported list - flexbox 3 days ago

BT . 700 A akcink tn 6ib it dicnatin § dnin e

Figura 3-2: Vista del pulso de actividades del proyecto bootstrap en GitHub.

Fuente: (GitHub, Inc., 2015)

Contribuciones: Presenta las contribuciones que se han realizado sobre un proyecto en
un periodo determinado de tiempo. Presenta las contribuciones totales asi como los

aportes individuales de cada uno de sus colaboradores.
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twbs / bootstrap © Watch 5517 o Star 87515 ¥ Fork 36346

Contributors Commits Code frequency Punch card Metwork Members

Apr 24, 2011 — Oct 10, 2015 Contributions: Commits

Contributions to master, excluding merge commits

[

LA mdo #1 cvrebert #
PN =052 commits 484,816 - 1,146 commits 465,456

Figura 4-2: Vista de contribuciones del proyecto bootstrap en GitHub.

Fuente: (GitHub, Inc., 2015)

Commits: Presenta el numero de commits que ha tenido un proyecto en un periodo
determinado de tiempo. La informacion presenta la frecuencia de commits por fecha.
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twbs / bootstrap © Watch 5517 o Star 87515 % Fork 35346

Contributors Commits Code frequency Punch card Network Members

(&

Use |« and| — tonavigale
0 )
--||||IIII st ’
;  =m ll l. [ | I.II ll [ | [] -I--._.----_.-_,,_ M w
M2 M02 M3 1244 0104 DUZ5 02M5 DI0E 0323 049 050 0531 Om21 0742 DEOZ 0823 DSM3 1004 all

=]
o
=]

L A
L

Figura 5-2: Vista de commits del proyecto bootstrap en GitHub.
Fuente: (GitHub, Inc., 2015)

Frecuencia de codigo: Presenta un resumen del nimero de lineas afiadidas al proyecto y

el nimero de lineas eliminadas del proyecto. Esta informacion es presentada por fechas.
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Contributors Commits Code frequency Punch card Network Members

Additions and Deletions per week

by PJO‘AﬁH-fHA— I TO /N S N v

Figura 6-2: Vista de frecuencia de codigo del proyecto bootstrap en GitHub.
Fuente: (GitHub, Inc., 2015)

Push Card: Es un informe que presenta la distribucion de la actividad sobre el proyecto

por dias y por horas del dia.
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Contributors Commits Code frequency Punch card Network Members

wiy @@O®e e - 000000000000000000 °
Manday .. * @ - + s e ................
iy @O e - +000000000000000000
Wiy @@ o - o - o c0000000000000000
iy @@ @® e o0 0o 000000000000000
iy @@ e s - - - +0000000000000000

Saturday .. e + o N ‘ . L B . ............

12a 1a 2a 3a 4a 5a ba Ta B8a 89a 10a Ma 12p 1p 2p 3p 4p 5p 6p ip 8p Sp 10p Mp

Figura 7-2: Vista Push Card del proyecto bootstrap en GitHub.

Fuente: (GitHub, Inc., 2015)

Milestones

Son una forma de clasificar los issues. Ejemplos de milestones utilizados en algunos
proyectos son: “Lanzamiento en version Beta”, “Segunda quincena de octubre”,

“Redisefio del proyecto”, “v3.0”.

twbs / bootstrap @ Watch 5517 o Star 87515 ¥ Fork 36346
Issues Pull requests Labels m
3]
== 20pen + 27 Closed Sort - ®
i
v3.3.6 | o
No due date (D Last updated 2 days ago 72% complete 31 open 82 closed
e
v4.0.0-alpha.2 (N ol
No due date (D Last updated about 8 hours ago 82% complete 49 open 225 closed

Figura 8-2: Vista de milestones del proyecto bootstrap en GitHub.

Fuente: (GitHub, Inc., 2015)
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Labels

Son una forma de clasificar los issues. Generalmente son utilizados como “tipos” de

issues. Algunos ejemplos son “Nueva caracteristica”, “Error”, etc.

Issues Pull requests Milestones

L&

15 labels

> accessibility

> awaiting reply

2 browser bug

© confirmed

CcS

© customizer

[7]

Sort =

13 open issues

5 openissues

11 open issues

50 open issues

171 open issues

0 openissues

61 openissues
8 open issues
© feature 52 open issues
© grunt 7 open issues

Figura 9-2: Vista de labels del proyecto bootstrap en GitHub.

Fuente: (GitHub, Inc., 2015)

Assignees

Son usuarios del equipo a quienes se asignan los issues.

Actividades Sociales

GitHub tiene funcionalidades que permiten realizar actividades como las que se pueden
encontrar en redes sociales. Comportamientos como “seguir” a un usuario de GitHub u
“observar” proyectos se encuentran disponibles. Con ellas se puede obtener notificaciones
de las actividades que realiza un usuario o que se realiza sobre un proyecto
respectivamente.
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2.5.4. Permisos para usuarios

Cuando un usuario se registra en el la plataforma de GitHub obtiene una cuenta de usuario

con la que posteriormente podra ingresar al servicio.

Una cuenta de usuario sobre un repositorio, puede tener alguna de los siguientes niveles

de permisos (GitHub, 2015):
Propietario de repositorio

Tiene control completo sobre el repositorio. Unicamente un usuario puede ser propietario
de un repositorio. Adicionalmente de los permisos permitidos para un colaborador el
propietario puede realizar las siguientes actividades:

- Afadir colaboradores.
- Cambiar la visibilidad del repositorio, de privado a pablico y viceversa.

- Eliminar el repositorio.
Colaborador
Un colaborador de un proyecto puede realizar las siguientes actividades:

- Push, para escribir.

- Pull, para leer.

- Fork, para copiar un repositorio.

- Aplicar etiquetas (labels) e hitos.

- Abrir, cerrar, re-abrir y asignar issues.

- Editar y eliminar comentarios de commits, pull requests e issues.
- Combinar y cerrar pull requests.

- Enviar pull requests desde forks de un repositorio.

- Crear y editar wikis.

- Crear y editar releases.

- Removerse a si mismo como colaborador del repositorio.
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2.6. GitHub en la educacion

La amplia popularidad que ha venido manteniendo GitHub principalmente en la
comunidad de desarrolladores de software, ha visibilizado también su importancia a

interesados en resolver problemas y potenciar capacidades en otras areas.

En el &mbito de la educacion GitHub esta capturando la atencion de los actores de los

procesos de ensefianza aprendizaje.

Esto es debido a que GitHub no solamente soporta las principales caracteristicas presentes
en los LMSs (Learning Management Systems) tradicionales, sino que también “provee
caracteristicas adicionales de las cuales los educadores y los estudiantes pueden
beneficiarse: revelando transparencia de las actividades, estimulando la participacion y la
colaboracion, y soportando el re uso y la comparticion de los materiales y los

conocimientos del curso” (zagalsky, et al., 2015, p. 2).

Aunque no esta disefiado especificamente para uso académico, GitHub “esta disefiado
teniendo los conceptos de texto, comparticion, colaboracion y libertad en mente, y debido
a su naturaleza social y colaborativa, es un recurso consistente con la ideologia de
educacidn liberal que crecera en utilidad a la medida que las comunidades académicas

hagan uso de ella” (Shaffer, 2013).

Y aunque el uso de GitHub puede ser una opcion interesante para los docentes,
principalmente para aquellos que imparten catedra en materias relacionadas con el
desarrollo de software, se debe encontrar una estrategia para mitigar la complejidad que
su uso puede involucrar para los estudiantes, pues “el uso de GitHub trae consigo retos,
tal como la dificultad en la curva de aprendizaje de los estudiantes” (zagalsky, et al., 2015, p.

2).

En un reportaje dedicado sobre el portal educativo de GitHub (sawers, 2014) se estima que

son ya 1.200 cursos y 70.000 estudiantes registrados en el servicio.

Existen algunas experiencias documentadas acerca del uso de GitHub en el &rea de la
educacion, la mayoria de ellas en el ambito de desarrollo del software. Sin embargo y

referido por algunos autores (Zagalsky, et al., 2015), €l uso de herramientas de versionamiento
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de codigo no deberia ser restringido Unicamente a carreras 0 materias dedicadas al

desarrollo de software.

Otras carreras, principalmente las de ingenieria pueden ser beneficiadas por el uso de
estas herramientas. Las experiencias positivas de docentes que ya hacen uso de manera
regular de este tipo de herramientas pueden ser motivadores para que otros docentes
independientemente de su area se sumen al grupo de aquellas que van encontrando

grandes beneficios en su utilizacion.

En la Universidad de Valdosta, Estados Unidos, se realizé una investigacion empirica del
uso de Git en proyectos de software en la clase “CS 4900 Senior Seminar” (xu, 2012). Este
curso es analogo a una clase de “Proyecto Integrador” para estudiantes proximos a
graduarse en una carrera de Ingenieria en Sistemas en nuestra localidad. En este tipo de

clases el aprendizaje es basado en la ejecucion de proyectos.

En el estudio referido, los resultados obtenidos por el uso de Git son positivos. Las
ventajas son importantes, especialmente para estudiantes proximos a graduarse, pues
participaran en un ambiente profesional en el cual posiblemente utilicen estas

herramientas de versionamiento.

En los curos de ingenieria el manejo de proyectos para los estudiantes generalmente es
cadtico, en un ambiente en el que se requiere coordinar las actividades y aportes de cada

uno de los miembros del equipo.

El mantener el proyecto sincronizado y articulado es un proceso que involucra tiempo y
esfuerzo de los estudiantes y que posiblemente involucre caer en errores, sea con una
accion manual o valiéndose de herramientas como el correo electronico u otras como
Google Docs, Google Drive, One Drive, etc. El uso de Git y GitHub involucra ventajas
en el proceso de recoleccion de asignaciones, volviendo el procedimiento mas sencillo y
ordenado que la recoleccion manual o el soportado por aplicaciones como las dispuestas

por Google (Xu, 2012).

Josh Davis, ingeniero en los servicios web Elastic Beanstalk de Amazon, en la primavera
del 2014, desempefiando el rol de asistente de aprendizaje en la materia Principios de

Leguajes de Programacién en una Universidad de los Estados Unidos, aplica un
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procedimiento para la asignacion de tareas y la evaluacion de trabajos de sus estudiantes
utilizando GltHub.

Su experimento lo lleva a desarrollar herramientas que ayuden con el registro de
estudiantes y con el manejo de repositorios GitHub para las asignaciones de tareas de
clase. Las experiencias de su aplicacion de GitHub en el aula las describe en su blog

personal (Josh, 2014).

En un estudio basado en entrevistas directas a docentes que utilizan GitHub en su aula de
clases (zagalsky, et al., 2015), Sus autores describen que usando GitHub como una plataforma
de presentacion hizo sencillo a su entrevistados monitorear el progreso, la actividad y la

participacion de los estudiantes.

Hoy en dia, estas iniciativas de utilizacion de herramientas tecnoldgicas para el
seguimiento de proyectos pueden facilitarse gracias a los servicios en la nube existentes
para el hospedaje de proyectos, eliminando la carga administrativa que involucra tener
infraestructura, servidores y personal de soporte propios dentro de la institucion (Lawrance,
etal.,, 2013). Entre algunos de estos servicios se encuentran: Assembla, Bitbucket, Github,
Google Code, ProjectLocker, Sourceforge y Unfuddle.

Assembla, Bitbucked y Github son tres de los servicios que utilizan Git. Si el hospedaje
de un proyecto sobre uno de estos servicios tuviera algin inconveniente se puede
hospedar rapidamente y sin complejidades el mismo repositorio Git local sobre otro de

estos Servicios. (Lawrance, et al., 2013)

Adicionalmente Assembla, Bitbucket and Github ofrecen un servicio gratuito para
proyectos de uso académico en el que los repositorios y toda su informacion se mantiene

privada y de uso exclusivo para los colaboradores del proyecto.

Y aunque los sistemas de versionamiento no pueden reemplazar del todo a un LMS, pues
carecen de herramientas tales como pruebas y evaluaciones en linea, listas de distribucién
por email, manejo de paquetes como SCORM, etc. con herramientas como GitHub se
puede cubrir y mejorar el flujo utilizado para la publicacion de materiales y para las

asignaciones de tareas.
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El Grafico 8-2 permite identificar las tareas potenciadas por GitHub por encima de un

LMS tradicional:

LMS Learning management
systems tradicionales
GH GitHub

%
DOCQ @
P L/

Crear / Enviar (2
GH: Control de LMS: Acceder / Calificar

versionamiento GH: Proveer retroalimentacion
GH: Compartir con invremental

otros GH: Monitorear el progreso de
GH: Reusar contribuciones individuales a un

grupo

. —
P o B 346

Asignaciones
Equipo e individual

Materiales del curso

LMS: Cargas (uploads)

LMS: Leer / Acceder incrementales
GH: Contribuir (via pull requests, g GH: Ver las actividades de otro
issues) P estudiante o grupo

%/
Qe

Gréfico 8-2: Tareas de LMSs potenciadas por GitHub

Fuente: (Zagalsky, et al., 2015, p. 5)

En su experiencia Lawrance (etal., 2013), recomienda que en un curriculo de Ciencias de la
Computacion se deberia trasladar la catedra de versionamiento de codigo desde materias
de alto nivel como la Ingenieria de Software hacia materias de niveles inferiores como

fundamentos de programacion.

Sumergir a los estudiantes en la practica de control de versiones desde etapas tempranas
es de mucho beneficio para todos los actores del proceso de ensefianza y aprendizaje en

estas areas académicas.
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Pero no sélo los docentes pueden percibir los beneficios del uso de herramientas de
versionamiento de codigo. En areas como el desarrollo de software, los estudiantes que
se han integrado al &mbito laboral y que han requerido: armar su CV, presentarse a una
entrevista de trabajo, o abordar su trabajo utilizando estas herramientas, entienden y

agradecen su uso temprano en el aula de clases (Lawrance, et al., 2013).
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CAPITULO 111

3. DISENO DE INVESTIGACION

3.1. Disefio de la investigacién

La presente investigacion es cuasi experimental. Se pretende modificar las condiciones
habituales en las que un docente realiza el seguimiento del proyecto de fin de curso de
Lenguajes de Programacion en las carreras de Ingenieria Electronica de la FIE, sin tener

un control total sobre todo el contexto del experimento.

Los grupos de estudiantes sobre los cuales se ha realizado el estudio son los matriculados
en la materia de Lenguajes de Programacion | en los periodos marzo — agosto 2014 y

marzo — agosto 2015 en dos (2) carreras de Ingenieria Electronica diferentes.

En este caso las muestras no pueden ser consideradas como aleatorias. Por el proceso de

matriculacién los grupos son previamente constituidos.

El primer grupo ha utilizado un esquema tradicional para el seguimiento del proyecto de
fin de curso, el segundo grupo ha utilizado el método MESEPP definido y propuesto en

este proyecto de investigacion.

3.2. Tipo de investigacion

El presente trabajo de investigacion es de tipo exploratorio. Se pretende incluir un método
en el seguimiento del proyecto de fin de curso de la materia de Lenguajes de

Programacion I, en basqueda del incremento de su calidad.

En el proyecto no se cuestiona el tiempo y el esfuerzo que el uso del método propuesto
implica para el docente. Tampoco se cuestiona la complejidad que podria significar para
los estudiantes el uso de una nueva plataforma como GitHub. Nuevos estudios podran

profundizar estas tematicas.
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3.3. Poblacién

La poblacion del estudio estd constituida por los estudiantes de la materia de Lenguajes
de Programacion de las carreras de Ingenieria Electronica de la Facultad de Informatica
y Electronica de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo. Cada nuevo semestre
existen nuevos estudiantes en esta poblacion, a la cual se la entiende como de nimero

indefinido.

3.4. Muestra

Entendiéndose la poblacion del estudio, los grupos de estudiantes sobre los cuales se ha
realizado el experimento han sido seleccionados por los grupos previamente constituidos

en base a un proceso de matriculacion.

Se ha tomado el conjunto de estudiantes matriculados en la materia de Lenguajes de
Programacion en la Escuela de Ingenieria Electronica en Telecomunicaciones y Redes
(EIETR) en el periodo marzo 2014 — agosto 2014 y el conjunto de estudiantes
matriculados en la materia de Lenguajes de Programacion en la Escuela de Ingenieria
Electrénica en Control y Redes Industriales (EIECRI) en el periodo marzo 2015 — agosto
2015.

Mientras el primer grupo ha utilizado un esquema tradicional para el seguimiento del
proyecto de fin de curso, en el segundo grupo se ha utilizado el método MESEPP definido

y propuesto en este proyecto de investigacion.

3.5. Métodos

En la investigacion ha sido utilizado el método Cientifico - Modelo general, que incluye
el planteamiento del problema, la formulacion de la hipoétesis, el levantamiento de la
informacidn, el andlisis e interpretacion de datos, la comprobacion de la hipotesis y la

difusién de los resultados de la investigacion.

También ha sido utilizado el método deductivo para definir el método MESEPP,

especifico para el seguimiento y evaluacion de proyectos de materias de lenguajes de
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programacion, basandose en procedimientos generales utilizados para seguimiento de

proyectos fuera del area de la educacion.

Adicionalmente el método inductivo ha sido utilizado para desarrollar las conclusiones
generales presentadas en este proyecto de investigacion, basadas en los resultados
especificos del experimento sobre los grupos muestrales.

3.6. Técnicas

Por el ambito de la experimentacion, la observacion es la técnica principal utilizada en
esta investigacion. La misma ha permitido la ponderacién de cada uno de los indicadores

de la calidad de los proyectos de fin de curso.

Para la comprobacidn de la hipétesis se ha utilizado el analisis estadistico y la estadistica

inferencial.

3.7. Instrumentos de evaluacion

El instrumento de evaluacion, utilizado para calcular la calidad de los proyectos de fin de
curos en los dos grupos muestrales, es la rabrica de evaluacion presentada en el Anexo
A. Este instrumento representa a su vez el ARTEFACTO 07: Rabrica de evaluacion del
método MESEPP, nuevo método propuesto a través del presente trabajo de investigacion.

Este instrumento ha sido validado previo a su aplicacién por los miembros del tribunal

del presente trabajo de investigacion.

3.8. Aplicacion del método

Dentro del ambito de las carreras de Ingenieria Electronica de la Facultad de Informatica
y Electrénica de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, es viable la aplicacion

del método propuesto.

El método no tiene requerimientos sofisticados, es abierto y gratuito. Para el acceso y
utilizacion de la plataforma GitHub son requeridos Gnicamente un computador u otro

dispositivo y acceso a internet, los dos son instrumentos garantizados en la ESPOCH.
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El método define e incluye todos los artefactos necesarios para su aplicacion. Para la
ejecucidn de las actividades es requerida la participacion del docente y de los estudiantes,
actividades enmarcadas siempre en el ambito curricular de la materia de Lenguajes de

Programacion.

Si la aplicacién del nuevo método en el grupo de prueba mejora la calidad de los
proyectos, el método propuesto por este proyecto de investigacion sera validado y asi

mismo la hipdtesis de investigacion sera aceptada.

3.9. Procedimientos

Para la aplicacién y validacion del nuevo método se ha tomado como muestra el grupo de
veinte y ocho (28) estudiantes de la Escuela de Ingenieria Electrénica en Control y Redes
Industriales de la ESPOCH matriculados en la materia de Lenguajes de Programacion |
en el periodo lectivo marzo 2015 — agosto 2015.

El procedimiento permitird comparar los resultados de calidad de los proyectos respecto
a la calidad de los proyectos de los veinte y ocho (28) estudiantes de la Escuela de
Ingenieria Electrénica en Telecomunicaciones y Redes matriculados en la misma materia

de Lenguajes de Programacion | en el periodo lectivo marzo 2014 — agosto 2014.

Este Gltimo grupo considerado para el estudio ha utilizado un esquema tradicional para el
seguimiento de los proyectos de fin de curso. En el cuél el docente envia el proyecto, los
estudiantes definen el tiempo que dedican al proyecto y el ritmo de avance. Siempre

tienen a disposicion al profesor en horas de consulta para resolver alguna inquietud.

El proyecto se presenta en un dia especifico al final del semestre a través de una
exposicion que incluye diapositivas, una exposicion oral y la presentacion del programa

computacional.

Para el experimento, un proyecto ha sido enviado a todos los equipos del primer grupo de
estudio y otro proyecto diferente ha sido enviado a todos los equipos del segundo grupo
de estudio.
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A ambos grupos se los ha valorado con la misma rdbrica de evaluacion. Las
ponderaciones registradas en la rubrica han sido analizadas para obtener conclusiones y

realizar la comprobacion de la hipédtesis de investigacion.

3.10. Variables e indicadores

En base a la hipdtesis de investigacion planteada en el presente trabajo la cual dicta: La
utilizacion de un método que incorpore a GitHub como herramienta de soporte
tecnoldgico en el seguimiento de proyectos de fin de curso de materias de Lenguajes de
Programacion en carreras de Ingenieria Electronica mejora la calidad de los proyectos,

se determinan las siguientes variables:

Variable Independiente: Utilizacion de un método que incorpore GitHub.

Variable Dependiente: Calidad del proyecto de fin de curso.

Habiéndose determinado las variables, se presente a continuacion el detalle de su
operacionalizacion conceptual y metodolédgica. Nétese que los indicadores de la variable
dependiente Calidad del proyecto de fin de curso coinciden con los ponderadores de la
rabrica de evaluacion sugerida por el nuevo método propuesto y que constituye el

instrumento de evaluacién en el presente trabajo de investigacion.

Operacionalizacién conceptual

Tabla 1-3: Operacionalizacion conceptual de variables

Variable Tipo Concepto
Utilizacion de un método que - Independiente Inclusion de un método como un
incorpore GitHub. - Cualitativa componente para el seguimiento de
proyectos de fin de curso.
Calidad del proyecto de fin de - Dependiente Valor porcentual de eficiencia y de
I eficacia del proyecto de fin de curso.
curso. - Cuantitativa

Realizado por: Javier Salazar, 2015
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Operacionalizacién metodoldgica

Tabla 2-3: Operacionalizacion metodologica de variables

Variable Indicador indice Ponderador Técnica Fuente de verificacion
/ Instrumento
L ) ¢Se ha utilizado un método que incorpore a Si Entrevista Encuesta
Utilizacion de un metodo Uso GitHub para el seguimiento del proyecto de fin No
que incorpore GitHub. de curso?
¢El equipo repartid entre sus integrantes No 0% Observacion | Codigo fuente proyecto
equitativamente el esfuerzo del proyecto? En Parte 10%
Si 20%
]E_:al(;dad del proyecto de Eficiencia : : — : » —
In de curso ¢El equipo repartié equitativamente el tiempo No 0% Observacion | Cddigo fuente proyecto
dedicado al proyecto? En parte 10%
Si 20%

Realizado por: Javier Salazar, 2015

-45 -




Tabla 2-3: Operacionalizacion metodologica de variables (Continuacion)

Variable Indicador indice Ponderador Técnica Fuente de verificacion
/ Instrumento
¢El equipo ha completado todos los - No 0% Observacion | Cadigo fuente proyecto
requerimientos especificados para el proyecto? - Parcialmente 10%
- Si 20%
¢Las partes de codigo creados, respetan la teoria - No 0% Observacion | Cédigo fuente proyecto
y consideraciones presentadas en clase? - Parcialmente 10%
- Si 20%
Calidad del proyecto de Eficacia
fin de curso ¢La presentacion final del proyecto fue - No 0% Observacion | Presentacion final del
satisfactoria? - Parcialmente 5% proyecto
- Si 10%
¢Los estudiantes respondieron correctamente la - No 0% Observacion Presentacidn final del
pregunta realizada por el profesor en el momento - Parcialmente 5% proyecto
de su presentacién final? - Si 10%

Realizado por: Javier Salazar, 2015
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3.11. Analisis de las variables

El presente trabajo de investigacion propone un nuevo metodo para el seguimiento y
evaluacion de los proyectos de fin de curso de la materia de Lenguajes de Programacion.
Para validarlo, el nuevo método ha sido aplicado a un grupo de estudiantes. Como sugiere
la hipotesis, se espera que la aplicacion del nuevo método permita mejorar la calidad de

los proyectos.

3.11.1. Indicadores de la variable independiente

Para la comprobacion de la hipotesis, en el primer grupo de estudiantes no se ha utilizado
un método que incorpore GitHub y en el segundo grupo de estudiantes si se ha utilizado
un método que incorpore GitHub en la ejecucién de los proyectos de fin de curso. Esta
incorporacion o no del nuevo método representa la variable independiente del estudio. A

continuacion se describen los indicadores.

Indicador Utilizacién de un método que incorpore GitHub

Este indicador responde a la pregunta ¢ Se ha utilizado un método que incorpore a GitHub
para el seguimiento del proyecto de fin de curso? La respuesta a esta pregunta es
dicotémica. Para el primer grupo de estudio la respuesta es no, para el segundo grupo de

estudio la respuesta es si.

3.11.2. Indicadores de la variable dependiente

Para determinar si la calidad de los proyectos mejora de un grupo de estudio a otro, para
ambos se ha determinado la calidad de sus proyectos, utilizando el mismo conjunto de
indicadores. La calidad representa la variable dependiente del estudio. A continuacién se
describen los indicadores.

Indicador Eficiencia

En la ejecucion de proyectos de desarrollo mientras menos tiempo, esfuerzo y dinero se

involucre en el proyecto, su ejecucién es mas eficiente.
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Para determinar su analogia en proyectos de la academia, en donde el dinero no es un
ponderador, el tiempo Yy las caracteristicas del proyecto son establecidos de manera fija 'y
constante, para el presente proyecto la eficiencia se la ha querido representar en base a la
repuesta a las siguientes preguntas: ¢El equipo repartid entre sus integrantes
equitativamente el esfuerzo del proyecto?, ¢ El equipo repartio equitativamente el tiempo

dedicado al proyecto?

Indicador Eficacia

En la ejecucion de proyectos la eficacia puede ser vista como el cumplimiento efectivo

de los objetivos prefijados para el proyecto.

En su analogia para los proyectos de fin de curso en las materias de Lenguajes de
Programacion la eficacia se la ha querido representar en base a la respuesta a las siguientes
preguntas ¢El equipo ha completado todos los requerimientos especificados para el
proyecto?, ¢ Las partes de cddigo creados, respetan la teoria y consideraciones presentadas
en clase?, ¢;La presentacion final del proyecto fue satisfactoria?, ¢Los estudiantes
respondieron correctamente la pregunta realizada por el profesor en el momento de su

presentacion final?
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CAPITULO IV

4. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Procedimiento general

En el presente trabajo de investigacion se propone el método MESEPP para el
seguimiento y evaluacion de los proyectos de fin de curso de la materia de Lenguajes de

Programacion de las carreras de Ingenieria Electrénica.

A través del estudio se pretende demostrar que la utilizacién de este nuevo método
permite mejorar la calidad de los proyectos de fin de curso desarrollados y presentados
por los estudiantes de la materia.

Para lograr esto, se utilizé una estrategia de contraste para la diferencia de medias de dos
(2) grupos distintos de muestras distintas de estudiantes dentro de una misma poblacion.

En un primer grupo de veinte y ocho (28) estudiantes pertenecientes al periodo lectivo
marzo — agosto del 2014, se utilizdé un seguimiento tradicional, basado en revisiones en
horas de clase, asesoramiento y soporte en horas de atencion a estudiantes y una revisién

mayor del proyecto el dia de la presentacion final.

Para la evaluacion se utilizé la rabrica sugerida por MESEPP. Las rubricas de evaluacién
con los resultados obtenidos por cada grupo y estudiante se presentan en el Anexo G. En
este capitulo y para claridad del lector a este grupo de estudiantes se los denominard como
“Periodo 2014”.

En un segundo grupo de veinte y ocho (28) estudiantes pertenecientes al periodo lectivo
marzo — agosto 2015, se utilizé el método MESEPP, por un periodo total de veinte y dos
(22) dias. Los documentos resultados de la aplicacion del método se presentan en la
seccion de anexos del presente documento. A este grupo de estudiantes se los denominara

como “Periodo 2015”.
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El uso de la misma rubrica de evaluacion para los dos (2) grupos de estudiantes permite
contrastar los resultados. El valor porcentual total obtenido por un estudiante representa,
segun lo sugerido por MESEPP, el grado de calidad con la que el estudiante ejecuto el

proyecto.

El promedio de los grados de calidad de todos los estudiantes del periodo 2014 representa
el grado de calidad de los proyectos para dicho periodo lectivo. La misma ponderacion

aplica para el periodo 2015.

4.2. Presentacion de resultados

Los resultados obtenidos revelan de manera directa que la utilizacion del método
MESEPP no mejora la calidad de los proyectos de fin de curso de la materia de lenguajes

de programacion.

El Gréfico 1-4 presenta el grado de calidad obtenido en cada uno de los grupos de estudio.
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Periodo 2014 Periodo 2015

Gréfico 1-4: Total de calidad en proyectos periodo 2014 y 2015

Realizado por: Javier Salazar, 2015

El grado de calidad del Periodo 2014 con un valor del 41% es mayor que el ponderado
para el Periodo 2015 que apenas alcanza un valor del 33%. Basado en estos valores
cuantitativos se puede afirmar que la utilizacion del método propuesto en el periodo 2015

no mejoré la calidad de los proyectos.
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A primera vista esto haria suponer también que el método tradicional para el seguimiento
y evaluacién de proyectos es mejor que el método propuesto, sin embargo, una lectura

maés detalla permite discutir y analizar algunos detalles:

- A pesar de que para los dos (2) grupos de estudio se utilizd la misma rabrica de
evaluacion, los procedimientos para su ponderacion representan dos percepciones
distintas:

o Para el periodo 2014 la ponderacion es més subjetiva, debido a que se tiene menos
informacion disponible para el docente. Las revisiones de aula y la presentacion final
son insuficientes para tener una percepcion objetiva del trabajo individual y grupal de
los estudiantes.

La rabrica de evaluacién es llenada con base a esta subjetividad y puede ser
sobrevalorada.

o Para el periodo 2015 el método propuesto brinda objetividad, ofreciendo al docente
una trazabilidad completa del trabajo individual y grupal de sus estudiantes, no s6lo
en periodos cortos de aula o en la presentacion final del proyecto sino durante todo el
periodo de ejecucion.

Esta visibilidad del trabajo de los estudiantes recae en una ponderacién mas acertada,
mas real, que evita sobrestimar el trabajo de estudiantes que no aporten con el
proyecto, de equipos donde un estudiante sea el Unico ejecutor o de equipos que
distribuyan ineficientemente su esfuerzo o su tiempo.

La rabrica de evaluacién es llenada con base a esta objetividad y sus resultados pueden

disminuir considerablemente respecto a una ponderacion subjetiva.

Se puede evidenciar también que en general la calidad de los proyectos de los estudiantes
es baja, pues siendo que el valor de la més alta calidad esperado y deseado por el docente

es del 100%, ninguno de los dos periodos lectivos supera siquiera el 50%.

Componente Grupal

La rubrica tiene componentes de evaluacién tanto grupal como individual. EI Gréfico 2-

4 presenta la comparacion entre los componentes grupales de los dos (2) periodos de
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estudio. Noétese que el valor maximo que pueden alcanzar las barras del siguiente grafico

son 70% que es el porcentaje sugerido por MESEPP para este componente grupal.
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Graéfico 2-4: Componente grupal de calidad proyectos periodo 2014 y 2015

Realizado por: Javier Salazar, 2015

En el Gréfico 4-2, al igual que en el general, se puede afirmar que el grado de calidad
sigue siendo mejor para el periodo 2014 con un valor del 26% por encima del periodo
2015 con un valor del 17%. Y mientras estos valores cuantitativos permiten realizar esta
afirmacion, la diferencia de objetividad entre los dos periodos antes discutida, permite
considerar el punto de vista que, los resultados en el periodo 2015 simplemente

evidencian con objetividad la ineficiencia del trabajo en equipo de los estudiantes.

Desglosando el componente grupal a mas detalle, tal como lo presenta el Grafico 3-4, se
puede evidenciar que en los dos (2) periodos los estudiantes reparten ineficientemente el
esfuerzo del proyecto con un valor ponderado del 2% sobre 20%. Esto significa que
dentro de un mismo equipo hay estudiantes que hacen més esfuerzo y completan mas
cantidad de funcionalidad del proyecto, mientras que otros aportan poco 0 en ocasiones

nada al proyecto.
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Gréfico 3-4: indices del componente grupal de calidad de los proyectos
periodo 2014 y 2015

Realizado por: Javier Salazar, 2015

La reparticion del tiempo se ha ponderado mejor para el periodo 2014 con un valor de 6%
sobre 20% con respecto al 2% del periodo 2015. Un equipo es mejor ponderado cuando

realiza avances periddicos, progresivos y sostenidos del proyecto.

Se puede observar sin embargo que estas ponderaciones de la reparticion del tiempo son
bajas para los dos periodos, lo que da a notar que los estudiantes no reparten bien su
tiempo, y como se analizard méas adelante, tienden a realizar el mayor esfuerzo en los

ualtimos dias del periodo designado para la ejecucion del proyecto.

Y asi como los indices de reparticion de esfuerzo y de tiempo refieren la eficiencia con la
que los estudiantes ejecutan el proyecto, el indice del cumplimiento presentado en el
Gréafico 3-4 refiere la eficacia. Es la capacidad de los estudiantes de cumplir con todos los

requerimientos solicitados para el proyecto.

En esta valoracion, la percepcién de cumplimiento también fue mayor para el periodo
2014 con un valor del 9% sobre 20% contra el valor del 6% del afio 2015. Noétese asi
mismo que estos valores son bajos, pues en ninguno de los dos (2) periodos los
estudiantes, en promedio, cumplieron siquiera el 50% de los requerimientos solicitados

para sus proyectos.
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Para el periodo 2015, gracias al uso MESEPP, se puede presentar informacion adicional
no visible en la rabrica de evaluacion. El Grafico 4-4 presenta el cumplimiento de los
requerimientos (del 0% al 100% de requerimientos) de los proyectos por cada uno de los

equipos.
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Gréfico 4-1: Porcentaje del cumplimiento de requerimientos por dia de

proyectos del periodo 2015.

Realizado por: Javier Salazar, 2015

El equipo 1 (E1) es un caso excepcional, realiza un trabajo dedicado desde el dia 1 hasta

el dia 13, dia en el que completa ya el 80% del proyecto.

El equipo 3 (E3) realiza un trabajo incremental la Gltima semana. En esta semana

completa ya el 70% del proyecto.

El resto de equipos presentan un patrén de ejecucion similar: no realizan ningin avance
sino hasta los ultimos dias, en donde completan un bajo porcentaje del proyecto menor o
igual al 40%.

Esta informacidn evidencia los habitos en la ejecucion de los proyectos por parte de los

estudiantes, donde las actividades se realizan en los Ultimos dias acordados con el
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docente. En esos escasos dias, el esfuerzo y el tiempo son insuficientes para cubrir con el

100% de los requerimientos exigidos por el proyecto.

Componente Individual

El Gréfico 5-4 presenta la calidad de los proyectos en su componente individual, para los
dos (2) periodos lectivos en estudio. En el gréfico el valor maximo de las barras puede
alcanzar el 30% que es el valor sugerido por MESEPP:
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Gréfico 5-4: Componente individual de calidad de los proyectos periodo
2014 y 2015.

Realizado por: Javier Salazar, 2015

Con el Grafico 5-4 se puede afirmar que en lo que respecta al componente individual, es
decir el trabajo por estudiante, el periodo 2015 presenta mejores resultados con un valor

del 16% siendo un punto porcentual mayor respecto al 15% del periodo 2014.

Notese sin embargo, que esto no significa que todos los estudiantes hayan hecho un mejor
trabajo. La informacion detallada recogida en el periodo 2015, visibiliza que el trabajo
destacado de unos pocos estudiantes ha elevado el valor de la media presentada en el

grafico.
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Si desglosamos este componente individual, como se presenta en el Grafico 6-4, podemos
notar que para el periodo 2015 la calidad del codigo es superior con un valor de 11%
sobre 20% por encima del valor de 8% sobre 20% del periodo 2014. El indice de cddigo
indica si los estudiantes han utilizado los conceptos de programacién ensefiados en clase

y los han utilizado bien.

Por otro lado el indice que pondera el desenvolvimiento individual de los estudiantes en
su presentacion final fue mejor para el periodo 2014 con un valor de 7% sobre 10% por

encima del valor de 5% sobre 10% del periodo 2015.
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Gréfico 6-4: Indices del componente individual de calidad de proyectos
periodo 2014 y 2015

Realizado por: Javier Salazar, 2015

Actividad en el Periodo 2015

Gracias a la utilizacion de MESEPP, se ha podido obtener informacién mas rica para el
periodo 2015. Esta informacidn revela el trabajo destacado de unos pocos estudiantes asi
como el esfuerzo concentrado en los ultimos dias disponibles para la ejecucion del

proyecto.

A continuacion se presentan los graficos en los que el eje de las Y representa el nivel de

actividad de un estudiante con valores: 0 ninguna, 1 baja, 2 media y 3 alta y el eje de las
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X representa los dias designados para el proyecto que para el periodo 2015 son de un

total de veinte y dos (22).

1 2 3
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20 27

Graéfico 7-4: Nivel de actividad Equipo 1

Realizado por: Javier Salazar, 2015

El Grafico 7-4 es del equipo con mejor grado de calidad en el periodo 2015. Se puede
observar un trabajo desde el inicio del proyecto por parte de los tres participantes. Al dia
13 tenian cubierto ya el 80% del proyecto. Las buenas ponderaciones obtenidas por estos

tres (3) estudiantes permiten de cierta manera mejorar los resultados en las medias del
periodo 2015.
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Gréfico 8-4: Nivel de actividad Equipo 2
Realizado por: Javier Salazar, 2015
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El Grafico 8-4 representa un equipo que realizd un esfuerzo minimo. Se puede apreciar
algo de esfuerzo en los primeros dias y algo de esfuerzo en los Gltimos.
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Grafico 9-4: Nivel de actividad Equipo 3

Realizado por: Javier Salazar, 2015

El Gréfico 9-4 es el de un equipo en donde todos los integrantes participan, sin embargo

su participacion es escasa, y aunque repartida durante el periodo de ejecucion del
proyecto, no es continuada y sostenida.
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Gréfico 10-4: Nivel de actividad Equipo 4

Realizado por: Javier Salazar, 2015

El Gréfico 10-4 es de un equipo en el que dos integrantes interactuaron Unicamente una
vez en el proyecto, en estas dos ocasiones su participacion es baja e insignificante. Un

tercer miembro del equipo definitivamente no participa.
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Graéfico 11-4: Nivel de actividad Equipo 5

Realizado por: Javier Salazar, 2015
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El Gréfico 11-4 muestra un equipo en el que participa un Unico miembro. Su participacion
sin embargo es escasa. NOtese como se realiza una participacion en los Gltimos dias del

proyecto.
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Graéfico 12-4: Nivel de actividad Equipo 6

Realizado por: Javier Salazar, 2015

El Grafico 12-4 muestra un equipo en el que sélo un estudiante es el protagonista. Su
esfuerzo es medio y no continuado. NOtese como en este caso también se realiza un gran

esfuerzo en los ultimos dias del proyecto.
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Grafico 13-4: Nivel de actividad Equipo 7

Realizado por: Javier Salazar, 2015

El Gréfico 13-4 visibiliza un equipo que no hizo ningun esfuerzo sobre el proyecto. Un
miembro tiene una participacién baja al inicio del proyecto, otro tiene una participacion

baja en los Ultimos dias del proyecto. Un tercero no participa.
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Graéfico 14-4: Nivel de actividad Equipo 8

Realizado por: Javier Salazar, 2015
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El Grafico 14-4 es un ejemplo de tres (3) miembros de un equipo que decidieron trabajar
los dltimos dias del proyecto. Sin embargo su participacion es baja y obviamente

insuficiente para cubrir los requerimientos del proyecto.

Graéfico 15-4: Nivel de actividad Equipo 9

Realizado por: Javier Salazar, 2015

El Gréfico 15-4 es un ejemplo mas de un equipo que decidio participar en los ultimos dias
del proyecto. En este caso dos son los estudiantes que realizan una baja participacion. Un

tercer integrante no participa en el proyecto.

4.3. Demostracion de la hipotesis

A continuacion se presenta de manera sistematizada el procedimiento aplicado para la

demostracion de la hipotesis:

4.3.1. Planteamiento

Hipdtesis Nula Ho: La utilizacion de un método que incorpore a GitHub como herramienta
de soporte tecnoldgico en el seguimiento de proyectos de fin de curso de materias de
Lenguajes de Programacion en carreras de Ingenieria Electronica no mejora la calidad de

los proyectos.
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Hipdtesis de investigacion Ha: La utilizacion de un método que incorpore a GitHub como
herramienta de soporte tecnoldgico en el seguimiento de proyectos de fin de curso de
materias de Lenguajes de Programacion en carreras de ingenieria electrénica mejora la

calidad de los proyectos.

La representacion estadistica de la hipdtesis nula y de la alternativa o de investigacion

seria el de un caso unilateral, tal como sigue:

Ho: piz <ty
Hoipp >y

4.3.2. Poblacion

La poblacion del presente estudio son los estudiantes de la Escuela de Ingenieria
Electronica en Telecomunicaciones y Redes y los estudiantes de la Escuela de Ingenieria
Electrdonica en Control y Redes Industriales de la Facultad de Informatica y Electronica
de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, matriculados en la materia de

Lenguajes de Programacion I.

Se supone la distribucion de la probabilidad para la poblacion como una distribucién

normal.

4.3.3. Seleccidn del nivel de significacion

Para el presente estudio se ha utilizado un nivel de significacion de o = 0.05 (5%)

4.3.4. Descripcion de la muestra

Para el estudio han sido seleccionados dos grupos muestrales. En el siguiente cuadro se

describe sus caracteristicas:
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Tabla 1-4: Grupos muestrales de estudiantes seleccionados para el estudio.

Grupo 1

Grupo 2

Escuela

Escuela de Ingenieria Electrénica en
Telecomunicaciones y Redes

Escuela de Ingenieria Electronica
en Control y Redes Industriales

Periodo Lectivo

marzo 2014 — agosto 2014

marzo 2015 — agosto 2015

Semestre Segundo Segundo
Materia Lenguajes de Programacion | Lenguajes de Programacion |
Syllabus Mismo que del Grupo 2 Mismo que del Grupo 1

NuUmero de estudiantes que
completaron el semestre y que

proyectos de fin de curso

. . 2 2
fueron finalmente considerados 8 8

en la muestra

Total de estudiantes

originalmente matriculados en 29 30

la materia.

Meétodo de seguimiento de Tradicional Propuesto

Realizado por: Javier Salazar, 2015

Los datos experimentales se corresponden con experimentos planificados en los que se

asignan dos tratamientos distintos a una poblacion de estudiantes. En este tipo de disefios

es necesario que todas las caracteristicas que no intervienen en el disefio y puedan

modificar la respuesta, estén controlados y sean similares en los dos grupos a comparar.

Los grupos estdn conformados por todos los estudiantes matriculados en los periodos

lectivos marzo 2014 — agosto 2014 y marzo 2015 — agosto 2015.

Siendo que las muestras se han extraido desde la misma poblacion las varianzas de las

muestras son desconocidas pero iguales: 61 =6, =6

4.3.5. Especificacion del estadistico
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Para una prueba t de Student, los grados de libertad serian de n1 + n2 — 2, que para el
conjunto de datos observados seria igual a 56, valor que se afirma como muestra grande

(mayor a 30). Se descarta entonces la utilizacion de la prueba t Student.

Bajo el supuesto que la cuasi-varianza muestral es para este experimento un buen
estimador de la varianza poblacional, se sugiere entonces el siguiente estadigrafo basado

en la distribucion normal:

(G —x)

2 a2
9 , &
n; ny

Donde:

x,: Media del Grupo 1.

%, - Media del Grupo 2.

8,*: Varianza del Grupo 1.

8,°: Varianza del Grupo 2.

n,: Namero de estudiantes del Grupo 1.

n,: NUmero de estudiantes del Grupo 2.

4.4. Comprobacion

A continuacién se presenta un resumen de los grados de calidad del proyecto de fin de

curso de cada uno de los estudiantes de los grupos muestrales:
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Tabla 2-4: Grados de calidad de proyectos de los estudiantes del periodo 2014

0% 0% 50% 50% 50% 50% 20%

20% 20% 80% 70% 80% 20% 30%

20% 50% 30% 30% 50% 30% 50%

30% 70% 70% 50% 60% 40% 40%

Realizado por: Javier Salazar, 2015

Tabla 3-4: Grados de calidad de proyectos de los estudiantes del periodo 2014

90% 90% 80% 25% 35% 35% 20%

40% 50% 25% 25% 25% 35% 5%

5% 50% 40% 20% 10% 0% 10%

30% 30% 30% 30% 15% 25% 55%

Realizado por: Javier Salazar, 2015

Para este conjunto de datos se presenta la Tabla 4-4 que retne los datos calculados en

base a la estadistica descriptiva:
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Tabla 4-4: Valores de la estadistica descriptiva para los grupos muestrales

Periodo 2014 Periodo 2015 Total
Media 41% 33% 37%
Desviacion estandar 21.72% 23.26% 23%
Error estandar 4.11% 4.40% 3%
N 28 28 56
Minimo 0% 0% 0%
Méximo 80% 90% 90%

Realizado por: Javier Salazar, 2015

A continuacion se presenta el Grafico 16-4 de caja y bigote basada en los datos de la

estadistica descriptiva:
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Gréfico 16-4: Grafico de caja y vigote para los dos grupos

muestrales

Realizado por: Javier Salazar, 2015

La simple inspeccion visual nos muestra que a diferencia de lo esperado, la calidad de los

proyectos no ha aumentado con la aplicacién del nuevo método sugerido.

Se aplica a continuacion la estadistica inferencial para demostrar formalmente este hecho
para toda la poblacién en estudio.
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Tabla 5-4: Contraste para la diferencia de medias de los dos grupos muestrales

Hotp < iy
Hipotesis Hyt iy > iy
Nivel de
significacion a a = 0.05 (5%)

%, — % 41-33
7 = M 7 = # =133
) a2 a2 47195  541.13

Estadigrafo de % 61 28 728
contraste n, m
Distribucion del N(0,1) N(0,1)
estadigrafo cuando
la hipotesis nula es
cierta
Valores criticos al
5% Za ZO.OS = 164’
Region de
aceptacion 212 = 2} {2/ =164}
(de la hipdtesis
nula)

{Z/Z > 2,4} (Z/)Z > 1.64}
Regién critica

Realizado por: Javier Salazar, 2015

4.5. Conclusion de la hipétesis

A continuacidn se presenta el Grafico 17-4 que resume los datos calculados en base a la

estadistica inferencial y que permite llegar a la conclusion sobre la hipétesis presentada

para el presente trabajo de investigacion:
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Xy — X
Mngg

a2 a2
6L+6L
np m

Regién de aceptacién
95%

Region de rechazo

0 1.64

Gréfico 17-4: Representacion grafica de valores calculados para el estadigrafo de

contraste.

Realizado por: Javier Salazar, 2015

Por los resultados calculados y presentados en esta seccion, se formaliza a continuacion

las conclusiones:

Decision estadistica

El valor del estadigrafo de contraste pertenece a la regién de aceptacion, por lo tanto se

acepta la hipotesis nula.

Conclusién no estadistica

La evidencia encontrada es insuficiente para afirmar con alto grado de certeza que la
utilizacion de un método que incorpore a GitHub como herramienta de soporte
tecnoldgico en el seguimiento de proyectos de fin de curso de materias de Lenguajes de
Programacion en carreras de Ingenieria Electronica mejora la calidad de los proyectos,
sin embargo, el estudio ha permitido determinar que su utilizacion evidentemente mejora

el proceso de seguimiento de los proyectos.

La siguiente lista evidencia algunas de las ventajas del método MESEPP sobre el método

tradicional:
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Potencia el proceso de educacion:

e Permite un seguimiento continuo durante todo el tiempo de ejecucion del proyecto.

e Realza una ensefianza y una evaluacion de tipo formativa.

e Potencia una ensefianza personalizada.

e Evidencia deficiencias en el aprendizaje y/o en la aplicacion de conceptos presentados

en el aula.

Valora en mas el trabajo colaborativo y el esfuerzo distribuido:

e EIl 70% de la ponderacion total del proyecto esta basado en el trabajo grupal. ElI 30%
en el trabajo individual.

e EI 80% de la ponderacion total del proyecto esta basado en el esfuerzo continuo y
progresivo durante todo el tiempo de ejecucién del proyecto. EI 20% en la

presentacion final de proyecto.

Permite una evaluacion objetiva:

e Evidencia a los estudiantes que no han colaborado en el proyecto.

e Visibiliza a los estudiantes que han realizado la mayor cantidad de actividades.

e Evidencia la distribucion de la complejidad del proyecto entre los miembros del
equipo.

e Evidencia la distribucion del esfuerzo durante los dias dispuestos para la ejecucion

del proyecto.

Visibiliza los habitos de estudio y trabajo de los estudiantes:

e Visualiza los dias, de entre todos los dispuestos para la ejecucidn del proyecto, en los
que los estudiantes concentran su esfuerzo sobre el proyecto.

e Visualiza las horas del dia en las que los estudiantes realizan un mayor aporte sobre
el proyecto.

e Visualiza los dias de la semana en los que los estudiantes realizan la mayor cantidad

de trabajo.
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Facilita el trabajo colaborativo en proyectos de software:

e Permite el almacenamiento progresivo y periddico de los avances del proyecto en un
repositorio centralizado de acceso universal para los estudiantes y el docente.

o Facilita la regresion o referencia a versiones anteriores del proyecto.

e Permite realizar un trabajo paralelo por parte de los estudiantes sobre un mismo

proyecto e inclusive sobre un mismo archivo del proyecto.

Transparenta la ejecucion de las actividades:

e Evidencia a detalle las lineas de codigo afiadidas, eliminadas o modificadas por cada
estudiante.
e Visibiliza el proyecto a los miembros del mismo equipo, a los miembros de otros

equipos y al docente.

Potencia el seguimiento y la guia a los estudiantes:

e Facilita una retroalimentacion periddica y progresiva.
e Permite el encaminamiento temprano de los esfuerzos de los estudiantes.

e Evidencia los requerimientos bien o mal entendidos por los estudiantes.

Automatiza las actividades:

e Automatiza el proceso de colaboracion sobre el proyecto software.
e Automatiza el versionamiento de cada uno de los archivos y recursos del proyecto.
e Automatiza el registro de actividad de cada uno de los estudiantes y de cada uno de

los grupos.

-72-



CAPITULO V

5. PROPUESTA

5.1. Introduccion

En esta seccion se presenta la propuesta de un nuevo método de seguimiento y evaluacion
de proyectos de fin de curso para proyectos de lenguajes de programacion en carreras de
Ingenieria Electrénica. Al nuevo método se lo ha identificado con las siglas MESEPP
provenientes del nombre “Método de seguimiento y evaluacion de proyectos de

programacion”.

MESEPP nace de la motivacion por potenciar los beneficios que puedan obtener los

estudiantes con la ejecucion de los proyectos de fin de curso.

5.2. Objetivos

Con la utilizacion del nuevo método se pretende:

- Realizar un seguimiento continuo a los estudiantes durante el periodo de ejecucion de
los proyectos, promoviendo una reparticion equitativa del trabajo entre los miembros
de los equipos y una reparticion equitativa de su esfuerzo durante el tiempo de
ejecucién del proyecto.

- Obtener mayor informacion y mas relevante de la ejecucion de los proyectos de fin
de curso, que permita al docente realizar una evaluacion mas certera y objetiva de sus
estudiantes.

- Utilizar una herramienta tecnoldgica que facilite la colaboracion de los estudiantes en
sus equipos de trabajo y que permita, a la vez, transparentar sus actividades grupales
e individuales.

- Utilizar herramientas tecnoldgicas que brinden las facilidades para el seguimiento de

los proyectos pero con un bajo costo de inversion para docentes y estudiantes.
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5.3. Descripcion de escenario

El proyecto de fin de curso de la materia de Lenguajes de Programacion en las carreras
Ingenieria Electrénica se realiza como una asignacion adicional que el docente envia a

sus estudiantes en las ultimas semanas o dias del periodo lectivo vigente.

El proyecto ayuda a los estudiantes a poner en practica en una aplicacion software, los
conocimientos adquiridos durante el curso. El proyecto es ejecutado en equipos de hasta
tres (3) estudiantes con algunas excepciones cuando existen deserciones de estudiantes

durante el semestre.

Un mismo proyecto es enviado a todos los equipos, sus requerimientos especificos son
definidos y delineados por el docente. Al final del proyecto, en el dia acordado, los
estudiantes realizan una presentacién de su proyecto. El docente califica de manera
individual y grupal la participacion, ejecucién y presentacion del proyecto.

5.4. Definicién del método

MESEPP define los participantes, actividades y artefactos a ser utilizados por parte de los
docentes de Lenguajes de Programacion para guiar sus tareas de seguimiento y evaluacion

de los proyectos de fin de curso o semestre.

El grupo objetivo que ha sido considerado para la definicion y desarrollo del método es
el compuesto por estudiantes de la materia de Lenguajes de Programacion | en las
Carreras de Ingenieria Electronica de la Facultad de Informatica y Electronica de la
Escuela Superior Politécnica de Chimborazo.

Sin embargo nétese que la aplicacion del método puede ser extendido a otros segmentos

en donde el escenario tenga caracteristicas similares al presentado en esta investigacion.

5.5. Lineamientos

Para el desarrollo del método MESEPP se han planteado lineamientos que deban dirigir
y enmarcar su desarrollo. Los lineamientos permitiran alcanzar los objetivos planteados

para el uso del nuevo método.
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Los siguientes son los lineamientos definidos para el nuevo método:

1. Que incluya un componente de retroalimentacion a los estudiantes.

2. Que incluya un procedimiento de calificacion de los proyectos.

3. Que esté soportado por una herramienta informatica que facilite las tareas de revision
del codigo fuente de los proyectos que tenga un bajo costo de inversion para docentes

y estudiantes.

5.6. Estructura del método

Basado en el escenario, objetivos y lineamientos definidos para el método MESEPP, a

continuacion se presenta su desarrollo.

5.6.1. Roles

a. Docente: Profesor de la materia de Lenguajes de Programacion en una carrera de
Ingenieria Electronica, que realiza la planificacion, seguimiento y evaluacién de los
proyectos de fin de curso de su asignatura.

b. Estudiante: Estudiante de la materia de Lenguajes de Programacion de una carrera de
Ingenieria Electrdnica, que ejecuta el proyecto de fin de curso de la asignatura.

5.6.2. Artefactos

5.6.2.1.ARTEFACTO 01: Definicién de proyecto

Titulo del proyecto: Incluir un titulo del proyecto que de primera vista indique claramente

el ambito del proyecto.

Obijetivo de la aplicacién: Definir cual es el objetivo general, que, la suma de todos los

requerimientos de la aplicacion informatica permitira alcanzar.

Obijetivos en la materia: Definir los objetivos de la materia que se pretende alcanzar con
la ejecucion de los requerimientos especificos de la aplicacion informaética propuesta.

Esto es importante por las siguientes consideraciones:
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e Se da un sentido de consistencia al estudiante, al afirmar que no mas que los temas
tratados en clase son los que le permitiran abordar y completar el proyecto.

e Entregan una pista al estudiante de los temas generales que se espera que aplique en
el proyecto. Si los requerimientos no son suficientes para el estudiante para determinar
los topicos de clase que debe aplicar en el proyecto, estos objetivos le marcaran el

camino correcto a seguir.

Descripcion General: Describir de manera general el sistema.

Requerimientos Especificos: Detallar uno a uno los requerimientos que se espera que

ejecuten en el programa informaético.

Fecha de Inicio: Definir el dia que se iniciara el proyecto. Esta fecha es importante pues
es la fecha en la que el docente se compromete también a empezar su seguimiento diario

sobre el avance del proyecto.

Fecha de Fin: Definir el dia en el que se recibira el ultimo aporte al proyecto utilizando
la plataforma GitHub. Esta fecha es importante pues en este dia el docente realizara la
Gltima revision del avance del proyecto y hasta alli completara el 80% de la calificacion

de cada uno de los estudiantes.

Presentacion final: Definir la fecha, hora, lugar y condiciones en los que se va a realizar
la presentacion final del proyecto de fin de curso. En esta presentacion cada estudiante
defendera el 20% restante de la calificacion total de su proyecto. Como parte de las
condiciones y en dependencia de la complejidad del proyecto definir el tiempo dispuesto

para su presentacion y defensa. El tiempo sugerido es 15 a 25 minutos.

Meétodo: Indicar de manera detallada el método que se ejecutara para el seguimiento del

proyecto.

5.6.2.2.ARTEFACTO 02: Manual de GitHub

El manual de GitHub esta narrado y detallado en base a las necesidades previstas para la
ejecucion del proyecto de fin de curso de la materia de Lenguajes de Programacion 1. El

documento completo se lo presenta en el Anexo A.
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5.6.2.3.ARTEFACTO 03: Definicidn de equipo

Lider: [Apellidos] [Nombres]

Equipo No: [No]

Identificacion

/Caédigo

Apellidos

Nombres

Nombre
Preferido

Email

Usuario

GitHub

5.6.2.4.ARTEFACTO 04: Retroalimentacion

[APELLIDOS 1] [NOMBRES 1]

Equipo No: [No]

Dial [dd/mm/yyyy]
[Retroalimentacion]
Dia 2 [dd/mm/yyyy]
[Retroalimentacion]
Dia N* [dd/mm/yyyy]

[Retroalimentacion]
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[APELLIDOS N] [NOMBRES N]

Dia 1l [dd/mm/yyyy]

[Retroalimentacion]

Dia 2 [dd/mm/yyyy]

[Retroalimentacion]

Dia N* [dd/mm/yyyy]

[Retroalimentacion]

* Fecha que en el Artefacto 01: Definicion de proyecto haya sido definida como la Fecha
de Fin.

5.6.2.5.ARTEFACTO 05: Registro de avance

Equipo No: [No]

AVANCE SOBRE EL TOTAL DEL PROYECTO

Dia 1l Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6 Dia7 Dia 8

% % % % % % % %

Dia 9 Dia 10 Dia 11 Dia 12 Dia 13 Dia 14 Dia 15 Dia 16

% % % % % % % %
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ACTIVIDAD INDIVIDUAL

[APELLIDOS 1] [NOMBRES 1]

Actividad respecto al equipo

Observaciones

Alta Media Baja Ninguna

Dia1l

Dia2

Dia N*

[APELLIDOS N] [NOMBRES N]

Actividad respecto al equipo

Observaciones

Alta Media | Baja Ninguna

Dia1l

Dia 2

Dia N*

* Fecha que en el Artefacto 01: Definicion de proyecto haya sido definida como la Fecha
de Fin.
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5.6.2.6.ARTEFACTO 06: Cuestionario final
Equipo No: [No]

[APELLIDOS 1] [NOMBRES 1]

Antecedentes:

Pregunta:

Ambito de respuesta:

Respuesta entregada:

[APELLIDOS N] [NOMBRES N]
Antecedentes:

Pregunta:

Ambito de respuesta:

Respuesta entregada:
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5.6.2.7.ARTEFACTO 07: Rubrica de evaluacion

Durante la ejecucion del proyecto

Porcentaje total del proyecto: 80%

Valoraciéon Grupal (60%6)

0% 10% 20%
El equipo reparti6 entre | No. Algunos miembros | En parte. En cantidad de | Si. El equipo repartié el
sus integrantes | del equipo hicieron mas | lineas de cddigo la | proyecto de  manera
equitativamente el | esfuerzo que otros. reparticion  fue  casi | equitativa  tanto en
esfuerzo del proyecto. equitativa, pero algunos | cantidad como en
ejecutaron los | complejidad del proyecto.
requerimientos mas

complejos y otros sélo los
mas sencillos.

El equipo repartio
equitativamente el tiempo
dedicado al proyecto.

No. En los primeros dias
casi no se observo trabajo,

mientras que en los
Ultimos se completé la
mayor  cantidad  del
proyecto.

En parte. Se observo
participacion continua en
el proyecto, pero no fue
suficiente para completar
todos los requerimientos.

Si. Se observé un trabajo
continuo y  sostenido
desde los primeros dias
hasta los dltimos. El
proyecto fue terminado.
Es més se termind el
proyecto antes de la
finalizacion de los dias
previstos para su
ejecucion.

El equipo ha completado
todos los requerimientos

No. No se han completado
todos los requerimientos.

Parcialmente. No se han
completado todos los

Si. Se han completado
todos los requerimientos y

especificados para el requerimientos, pero los | todos funcionan bien.
proyecto. ejecutados funcionan bien.
Valoracion Individual (20 %)
0% 10% 20%
Las partes de cddigo | No. Se descuidaron temas | Parcialmente. En algunos | Sitotalmente. Se ha tenido
creadas, respetan la teoria | y consideraciones tratadas | temas se han tomado en | cuidado en utilizar los
y consideraciones | en clase. El codigo no es | cuenta las consideraciones | temas y consideraciones

presentadas en clase (*).

optimo. Es maés tiene
errores que ocurren u
ocurriran  bajo  ciertas
condiciones.

tratadas en clase, en otras
secciones se han
descuidado.

tratados en clase. En
algunos casos se han
utilizado otras estrategias

producto de una
investigacion del
estudiante.
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En la presentacion final del proyecto

Porcentaje total del proyecto: 20%

Valoracién Grupal (10%0)
0% 5% 10%

La presentacion final del | No. No se observa | Parcialmente. Se nota una | Si. Se nota  una
proyecto fue satisfactoria. | preparacion de la | preparacién algo | preparaciéon adecuada de
presentacion. Fue | improvisada de la | la presentacion. Tiene

desordenada y no se dio | presentacion. responsables  asignados,

realce al proyecto. tiempos coherentes y una

secuencia de presentacion

que da realce al proyecto.

Valoracion Individual (10%0)

0% 5% 10%
El estudiante respondi6 | No. La pregunta no fue | Parcialmente. Se | Si. Se respondi6 la
correctamente la pregunta | respondida, la respuesta | respondi6 la pregunta | pregunta total y

realizada por el profesor. no se entendi6 o se | parcialmente. No se | coherentemente.
respondio algo diferente a | dijeron cosas importantes
lo preguntado. esperadas en la respuesta.

5.6.3. Actividades

a. Planificacion del proyecto.

b. Capacitacion de plataforma.

c. Definicion de equipos de trabajo.
d. Seguimiento diario.

e. Evaluacion de ejecucion.

f. Presentacion de proyecto.

g. Evaluacion de presentacion.

5.6.4. Procedimiento

a. El docente de la materia de Lenguajes de Programacion realiza la planificacion del
proyecto de fin de curso. Para ello completa el ARTEFACTO 01: Definicion de
proyecto.

b. EIl docente realiza un taller de capacitacion de GitHub, de tres (3) horas de duracion.

En el taller se realizan las siguientes actividades:
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Vi.

Presentacion del ambito de la herramienta, su objetivo, utilidad, proyectos
importantes soportados por la plataforma. El objetivo es motivar al estudiante en el
uso de la plataforma.

Creacion de cuentas individuales de los estudiantes en el portal de GitHub.
Instalacion de la herramienta GitHub de escritorio para el sistema operativo de
preferencia del estudiante.

Creacion de un proyecto por equipo en la plataforma y vinculacion de cada uno de los
miembros.

Explicacién y practica del uso de la herramienta GitHub para escritorio.

Inclusién del docente como miembro de cada uno de los equipos.

El docente entrega del ARTEFACTO 02: Manual de GitHub a los estudiantes como
complemento de la capacitacion y como una fuente de consulta y referencia para su
utilizacion posterior.

El docente envia a un estudiante definido como el lider del equipo el ARTEFACTO
03: Definicion de equipo, el mismo que es llenado y enviado de regreso al docente.
El docente instala la aplicacion GitHub para escritorio en el sistema operativo de su
preferencia.

Desde el dia acordado como la fecha de inicio del proyecto el docente diariamente,
en lo posible siempre en horario similar, realiza las siguientes actividades:

Descarga la ultima version de cada uno de los proyectos.

Revisa los cambios realizados por el equipo de estudiantes desde el dia anterior hasta
este nuevo dia de revision.

Llena la informacion del ARTEFACTO 04: Retroalimentacion, en la seccion de
trabajo en equipo.

Revisa los cambios realizados de manera individual por cada miembro del equipo.
Llena la informacion del ARTEFACTO 04: Retroalimentacion, en la seccion de
trabajo individual.

Una vez completada la revision envia las retroalimentaciones completadas a cada uno
de los estudiantes, al correo electronico que cada uno haya dispuesto en el
ARTEFACTO 03: Definicion de equipo. Es deseable realizar el envio por correo
electronico por ser un medio de comunicacion personal. GitHub en su esquema
gratuito expone de manera publica toda la informacion, mecanismo inconveniente

para el envio de retroalimentaciones. Su exposicion publica podria causar perjuicios
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Vili.

viii.

por parte de otros miembros del mismo equipo, de otros equipos o de personas
externas al proceso de ensefianza.

El docente completa el ARTEFACTO 05: Registro de avance en las secciones
individual y grupal para este dia de revision.

En el caso que el dia de revision exista un aporte grupal o individual de gran impacto
o0 de interés técnico/pedagdgico, el docente incluye esta informacion en un formato
de pregunta en el ARTEFACTO 06: Cuestionario final.

El dia definido como fecha de fin de ejecucion del proyecto, el docente realiza la
ultima revision de los proyectos y envia las Gltimas retroalimentaciones.

En las fechas comprendidas entre la fecha de fin de ejecucidn del proyecto y la fecha
de presentacion final, el docente llena el ARTEFACTO 07: Rubrica de evaluacion en
su seccion “Durante la ejecucion del proyecto”. El docente utiliza para ello la
informacidn recolectada en el ARTEFACTO 05: Registro de avance.

El docente valida que el ARTEFACTO 06: Cuestionario final se encuentre completo
para cada uno de los equipos y estudiantes, caso contrario lo completa en base al
trabajo de seguimiento realizado sobre cada uno de los proyectos.

Se realiza la presentacion final de los proyectos en la fecha definida para dicho evento.
Se entrega a los estudiantes el tiempo definido para la presentacion y defensa del
proyecto.

Luego de la presentacion, el docente realiza al menos una pregunta individual a cada
uno de los miembros de los equipos. La pregunta es tomada desde el ARTEFACTO
06: Cuestionario final. De ser necesario el docente realiza las preguntas adicionales
que crea necesarias.

El docente llena el ARTEFACTO 07: Rdbrica de evaluacion en la seccion
“Presentacion de proyecto”. Utiliza para ello la técnica de observacion durante la

presentacion y la ronda de contestacion de preguntas.

. Una vez realizadas las presentaciones finales, el docente totaliza los valores del

ARTEFACTO 07: Rubrica de evaluacion. El valor resultante es el grado de calidad
en la ejecucion del proyecto de cada equipo en su componente individual y grupal.
Este valor que representa un porcentaje de 0% a 100% puede ser correspondido con
la calificacion final del proyecto. Asi, si un estudiante ha obtenido un valor del 70%
para un proyecto cuya puntuacion haya sido planificada para 10 puntos el puntaje
correspondiente del estudiante sera de 7.
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5.7. Ventajas y Desventajas

La aplicacion del método propuesto presenta algunas ventajas y desventajas. La Tabla 1-

5 presenta algunas de ellas:

Tabla 1-5: Ventajas y desventajas del método MESEPP

Ventajas

Desventajas

El estudiante puede recibir una retroalimentacion
personalizada respecto a su avance. Esto tiene un
componente motivacional y pedagdgico intrinseco. Por
un lado el estudiante puede sentir una atencion directa
sobre el trabajo y por el esfuerzo que esta realizando
sobre el proyecto. Por otro lado la ensefianza se enmarca
en un esquema personalizado de gran valor didactico

para la retencion y afianzamiento de conocimientos.

El método requiere bastante esfuerzo y tiempo por parte
del docente. A pesar de que el método es relativamente
sencillo, la mayor cantidad de esfuerzo recae en las
revisiones diarias que el docente deba ejecutar durante el
tiempo de ejecucion de los proyectos. Las revisiones
deben ser detalladas y minuciosas para entregar
retroalimentaciones no so6lo de valor grupal sino
individual. Esto requiere bastante del tiempo del docente
que deberia ser reservado de su ya apretada agenda.

El docente tiene una visidn global del avance de todos
los equipos. Esto es importante para detectar teméticas o
conceptos que el docente deba reforzar con actividades

en el aula de clases o en sus précticas de laboratorio.

Los resultados de la aplicacion del método dependen de
la percepcion del docente. Desde el porcentaje de avance
del proyecto, pasando por las retroalimentaciones y
extendiéndose hacia la valoracién en la rdbrica, todas
son actividades que dependen del punto de vista del
docente. Esto no es diferente a como se realizan
actualmente las evaluaciones de proyectos de
programacion en la academia, sin embargo visibiliza el
hecho de que el método no controla los resultados que

son de exclusiva responsabilidad del docente.

Realizado por: Javier Salazar, 2015
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Tabla 1-5: Ventajas y desventajas del método MESEPP (Continuacion)

Ventajas

Desventajas

La valoracion del esfuerzo grupal e individual es
objetiva. Gracias a la utilizacion de la plataforma
informatica que permite visualizar el aporte individual
de cada uno de los miembros de los equipos, el docente
tiene la informacion necesaria para realizar una
valoracion fundamentada, objetiva y finalmente justa

para sus estudiantes.

El uso de la plataforma GitHub puede resultar compleja
para los estudiantes. A pesar de que en el esquema basico
para modificar un documento y subir los cambios a la
plataforma, GitHub es relativamente sencillo, el proceso
empieza a complicarse cuando el usuario confunde los
cambios locales con los remotos, cuando modifica en
paralelo las mismas lineas de codigo que alguno de los

miembros de su equipo, entre otras.

La valoracion es progresiva y no acumulativa. El método
permite realizar una valoracion basada en el avance
progresivo de las actividades de los equipos e
individuos. El método concentra el 80% de la valoracion
en el esfuerzo realizado en el proceso y sélo un 20% en

la presentacion final.

El método no automatiza el procedimiento completo. A
pesar de que GitHub como herramienta informatica
cubre la necesidad de visibilizar los aportes individuales
de cddigo por parte de los estudiantes, el resto de tareas
del método deben ejecutarse de manera manual. El
mantener carpetas ordenadas para cada equipo, abrir
cada uno de los artefactos para escribir avances,
retroalimentaciones y observaciones, el envio de los
emails a los estudiantes, todas estan son tareas que deben
ser realizadas de manera manual por el docente y que
claramente, como una extension al método, podrian ser

automatizadas.

Realizado por: Javier Salazar, 2015

- 86 -




CONCLUSIONES

e Lautilizacion del método MESEPP mejora el proceso de seguimiento de los proyectos
de fin de curso, potenciando el proceso de educacion, facilitando el trabajo
colaborativo, valorando el esfuerzo distribuido, permitiendo una evaluacién objetiva,
visibilizando los habitos de estudio de los estudiantes y, transparentando y
automatizando las actividades inherentes a la ejecucion de proyectos de software.

e Existen varias experiencias en el sector académico con el uso de GitHub,
principalmente en areas de ingenieria de software. Los resultados obtenidos son
prometedores. GitHub mejora la interaccion entre docente/estudiante vy
estudiante/estudiante, potencia las capacidades ofrecidas por los LMSs en tareas como
la colaboracion para la creacion de contenidos, facilita la distribucion de asignaciones
y ordena el proceso de recoleccion de tareas. La desventaja comun que puede notarse
en estas experiencias es la complejidad y curva de aprendizaje que implica la
utilizacion de GitHub para el docente pero principalmente para los estudiantes.

e La plataforma GitHub tiene varias funcionalidades que son de gran utilidad para el
seguimiento de los proyectos de fin de curso de materias de lenguajes de programacion.
Para el método MESEPP propuesto por esta investigacion, y como una forma de no
involucrar demasiada complejidad a los estudiantes en el experimento, las tareas
basicas de COMMIT y SYNC disponibles en la herramienta GitHub para windows han
sido utilizadas. Las mismas permiten guardar localmente los cambios que se han
realizado en los archivos del proyecto y sincronizar estos cambios de manera remota
con el servidor central de versionamiento.

e GitHub provee versionamiento para cualquier tipo de archivo. A pesar de que el
presente trabajo de investigacion enmarcé la utilizacion de GitHub en proyectos de
desarrollo de software, sus capacidades de versionamiento son de utilidad para
cualquier tipo de archivo. Imagenes, diagramas, audios, videos, documentos de
ofimatica, archivos PDFs todos ellos pueden ser versionados. Las posibilidades de su
utilizacion rebasan el ambito del software, el ambito de la ingenieria y evidentemente
el ambito de la educacion.

e Laaplicacién del método MESEPP ha permitido visibilizar los habitos de estudio y el
verdadero trabajo que realizan los estudiantes para la ejecucion de los proyectos. Se

evidencia un trabajo sin una distribucion equitativa entre los miembros del equipo y
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cuyo mayor esfuerzo se concentra en los dias proximos a la finalizacion del tiempo
fijado para su ejecucion. Esta informacion progresiva y objetiva recolectada con el uso
de MESEPP permite al docente realizar una valoracion méas cercana a lo real y
disminuir la sobre estimacion que involucra la utilizacion del método tradicional.
Debido a esta objetividad, las valoraciones de los proyectos con el huevo método han
disminuido comparado con las valoraciones obtenidas por la subjetividad del método
tradicional.

El método MESEPP esta integrado por siete (7) artefactos, que constituyen plantillas
documentales que el docente puede utilizar para llevar a cabo el procedimiento
sugerido por el método. Para el seguimiento continuo MESSEP utiliza a GitHub como
plataforma tecnoldgica. Algunos de los artefactos complementan la informacion no
reportada por GitHub, tal como el porcentaje de avance del proyecto respecto al 100%
esperado por el docente.

A pesar de que el método MESEPP utiliz6 las caracteristicas basicas y suficientes de
GitHub para soportar la colaboracién sobre el proyecto, se pudo evidenciar que su uso
involucra una gran complejidad para los estudiantes. En aula y en horas de consulta, el
docente ha respondido a los estudiantes tantas preguntas acerca del funcionamiento de
GitHub como preguntas propias del dominio del proyecto. En base a la experiencia de
este estudio se comparte entonces el criterio de otros investigadores que afirman que
el uso de GitHub involucra una alta curva de aprendizaje para los estudiantes.

El método propuesto por este estudio involucra un tiempo significativo por parte del
docente para completar las revisiones diarias. El docente ha tomado de una (1) a tres
(3) horas por dia en dependencia del grado de participacion de los estudiantes.

Desde el punto de vista del docente la plataforma GitHub es de gran utilidad para la
revision del codigo fuente de los estudiantes. En su esquema mas sencillo la plataforma
ordena cronolégicamente los aportes de los estudiantes, visibiliza que lineas de codigo
han sido afiadidas, modificadas, eliminadas, quién lo hizo y cuando lo hizo. Estos datos
se los puede visualizar en una herramienta gréafica sencilla que a través de simbologias
de colores permite discriminar la informacion.

La rdbrica de evaluacién incluida como parte del método da lugar a que, en equipos en
los que un estudiante no haya tenido participacion, ain acumule un puntaje, que es el
acumulado por su equipo. Por otro lado, en equipos en los que un estudiante ha sido el

unico que ha realizado un esfuerzo sobre el proyecto, su calificacion se vera afectada
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por su ponderacion como equipo. Partiendo de la premisa de que el proyecto es un
trabajo grupal y que es de esfuerzo y recompensa compartida, es justo que el sobre
esfuerzo de un estudiante o la ausencia de trabajo de otro penalicen el sentido de
equipo. Asi la ponderacién ofrecida por la rdbrica es adecuada.

El componente de retroalimentacion incluido en el método ha tenido una respuesta
positiva en algunos estudiantes, ellos ha considerado las observaciones para mejorar
su proyecto o para corregir su camino cuando la alternativa escogida no era la mas
adecuada.

La evidencia encontrada es insuficiente para afirmar con alto grado de certeza que la
utilizacion de un método que incorpore a GitHub como herramienta de soporte
tecnoldgico en el seguimiento de proyectos de fin de curso de materias de Lenguajes
de Programacion en carreras de Ingenieria Electronica mejora la calidad de los
proyectos, sin embargo, el estudio ha permitido determinar que su utilizacion

evidentemente mejora el proceso de seguimiento de los proyectos.
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RECOMENDACIONES

e Aprovechar la informacién que entrega el método propuesto. Para los docentes que
estén interesados en utilizar el método propuesto, la informacién que se genera
durante el proceso no es sélo de valor para la evaluacion del proyecto, puede
representar una guia para definir los conceptos que deban ser tratados en el aula de
clases, las tematicas que deban ser cubiertas con las practicas de laboratorio, los
contenidos que deban ser reforzados y los futuros contenidos que deban ser
planificados.

e Automatizar el método propuesto. Para extensiones del presente estudio se sugiere
crear una aplicacion que mantenga toda la informacion recogida de los proyectos en
una base de datos. Envios automaticos de mensajes de retroalimentacion,
ordenamiento cronoldgico de actividades, marcacion de porcentajes de avance,
agrupacién de informacién por equipos e individuos, totalizacién automaética de
resultados son algunas de las caracteristicas que pueden ser automatizadas.

e Realizar un nuevo estudio del método propuesto mitigando la complejidad de la
plataforma GitHub. Para extensiones del presente estudio se sugiere que el docente
involucre a la plataforma GitHub desde el inicio del curso o semestre. Las tareas,
laboratorios y préacticas pueden ser trabajados en pares utilizando la plataforma. Su
uso temprano permitird involucrar a los estudiantes con las particularidades de la
plataforma y lo que es méas importante capacitarlos para tratar con ellas. Notese que
el uso de una herramienta de versionamiento de cddigo en la materia de Lenguajes de
Programacion no la aparta de sus objetivos, siendo que esta tematica es parte del
syllabus vigente.

e Aplicar un método como el propuesto en los proyectos de fin de curso. A pesar de que
los indicadores del presente estudio demuestran que el método propuesto no consiguid
los resultados deseados, el docente u otros estudios pueden encontrar un método
efectivo que permita realizar un seguimiento continuo, sostenido y retroalimentado
de los proyectos de fin de curso. Encontrar un método que permita explorar al maximo
las bondades del proyecto de fin curso, seria un impacto académico de gran valor para
los estudiantes.

e Fortalecer las capacidades de lectura comprensiva y consulta en internet. Muchos de

los problemas que los estudiantes mantuvieron con la plataforma GitHub, estaban
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descritos en la guia de uso. Algunas de las funcionalidades programadas en su
aplicacion fueron descritas y solicitadas de manera diferente en el documento de
definicidn del proyecto. Algunas secciones de cddigo que podrian resultar complejas
para los estudiantes presentan soluciones sencillas en varios sitios de internet.
Habilidades de consulta en internet complementadas con lectura compresiva son
capacidades que pueden ayudar a evitar este tipo de omisiones. Se sugiere a los
estudiantes potenciar estas capacidades.

Considerar a este proyecto como una linea base de nuevos proyectos. Por los
resultados encontrados en esta investigacion se sugiere realizar un nuevo estudio que
permita validar que “La utilizacion de un método que incorpore GitHub como
herramienta de soporte tecnoldgico mejora el proceso de seguimiento de proyectos de
fin de curso en materias de Lenguajes de Programacion”. Asi mismo, se sugiere
realizar estudios adicionales y complementarios fuera del &mbito tecnoldgico, que
incluyan la pregunta de investigacion: ;Qué procedimientos o técnicas deberian
utilizarse para mejorar el comportamiento de los estudiantes y su motivacién de cara

a la ejecucion de sus proyectos de fin de curso?.
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ANEXOS

Anexo A. ARTEFACTO 02: MANUAL DE GITHUB PARA WINDOWS

COMO EMPIEZO A UTILIZAR GITHUB

1. Ingresa al sitio web https://github.com.
2. Enla pagina principal del sitio registra un nuevo usuario:

3. Selecciona el plan gratuito (free):

Choose your personal plan

Plan Cost Private repos

Large 550/month 50 Choose
Medium $22/month 20 Choose
Small 512/month 10 Choose
Micro $7/month 5 Choose
Free 50/manth 0 Chosen

4. Presiona el boton para finalizar:



5. En la pagina principal del sitio busca el enlace de descarga de GitHub para
Windows:

The easiest way to use GitHub on Windows

Downlead GitHub for Windews

For Windows Vista, 7, 8, & 8.1 Learn more

6. Ejecuta el archivo descargado para realizar la instalacién del programa:

(18%) Installing GitHub - =

Installing GitHub By
This may take several minutes. You can use your computer to do other tasks %’l

during the installation.

6 MName: GitHub

From:  github-wind: 3 com

Downleading: 7.34 MB of 33.2 ME

Cancel

7. Ingresa a la nueva aplicacion instalada, y en la pantalla principal ingrese tu nuevo
nombre de usuario y contrasefia:

Welcome
Sign in

GitHub  GitHub Enterprise

Username or Emai

Password

N o
'\:/.l Log in '\f_/.l Skip setup

8. Ingresa tus datos en la pantalla de configuracion de tu cuenta:



Configure git

Jjavsacin2

| Jjavsaci

This will be used in the commits you create. Keep in mind that if you
publish commits, anyone will have access to this email.
This will change your global gitconfig.

9. En la pantalla de repositorios (repositories) salta el paso.



SOY EL RESPONSABLE DEL EQUIPO, COMO CREO EL PROYECTO LA
PRIMERA VEZ

1. Enlapantalla principal de GitHub para Windows, presiona en la opcion para crear
un nuevo repositorio:

2. Registra el nombre del repositorio y la ubicacién en su computador donde sera
almacenado. Un repositorio es el lugar donde seran colocados los archivos c++ en
tu computador. Los archivos de esta ubicacion seran sincronizados luego con una
ubicacion remota en internet en el sitio de GitHub. Recuerda utilizar el nombre
del proyecto sugerido por tu profesor moderador (ProyLPEquipol, donde 1 es el
numero que se haya asignado a tu grupo de trabajo.).

Create Clone

Mame | Praject0]

Local path D:\GitHuI::}\ Project0 Browse

Gitignore  Windows

4 Create repository

3. Una vez finalizada esta configuracion se visualizara la pantalla principal de la
aplicacion:

+- naster v €) Publish Repository | £

Uncommitted changes Hide () Files to commit

Project01
gitattributes

gitignore

4. Ingresa a la aplicacion de Borland C++ y crea el primer o primero archivos de tu
proyecto:



3 Borland C++
File | Edit Search View Project Script Tool Debug Options Window Help

[ hew v Text Edit |
Open... Project... |
Close AppExpert...

Save Ctrl+K Ctrl+5 Resource Project...
Save as...

Save all

Print...

Printer setup...

Send...
Exit

1D\ NbuscaVec.cpp

5. Guarda este primer o primeros archivos en la ubicacién que antes (desde GitHub
para windows) hayas registrado como tu repositorio:

Save File As

GitHub » Projectd1 » v & Search Project(1 el
slder = I @

u MName ‘ Date modified Type

.git 15/06/2014 8:44 PM  File folder
v >
= name: | ProyectaCPP v | | C++ source (".cpp;™.c) v |
| Open | | Cancel |

6. Cualquier archivo creado en Borland C++ serd automaticamente reconocido por
la aplicacion GitHub de Windows:

master ¥ ) Publish Repository | ##
Uncommitted changes Hide @ Files to commit " Expand all
Summary b .gitattributes NEW
Description

i 3 .gitignore NEW

3 Proyecto.CPP NEW



7. Una vez realizada la creacion o modificacion de tus primeros archivos de
proyecto, publicalos a tu repositorio local. Para ello digita el resumen de lo que
estas publicando y una descripcion (en el caso de que sea necesario). Como estos
son los primeros y nuevos archivos, visualizaran una etiqueta nuevo (New) en la
parte derecha de cada uno de ellos:

Uncommitted changes Hide [ » ) Files to commit " Expand al

Archivo principal del proyecto. .gitattributes

Se crea el archivo principal del proyecto con la funcién

de ordenamiento de un vector simple| -gitignare

Proyecto.CPP

() Commit to master

8. Presiona el botdn de publicacion (Commit to master).

9. Los archivos seran publicados a tu repositorio local (un lugar todavia en tu
computador local). Aln no se han publicado archivos al servidor remoto de
GitHub donde tendran acceso los miembros de tu equipo:

Unsynced changes Archivo principal del proyecto.

- javsacin2 <0~ aaf17fc
Archivo principal del proyecto.
Just new by javsacin2 Se crea el archivo principal del proyecto con la funcién de ordenamiento

de un vector simple.
.gitattributes
.gitignore 36

Proyecto.CPP 36

10. Realiza todos los cambios que creas necesarios en los archivos desde Borland C++
para dejar una versién habil para que empiecen a trabajar el resto de los miembros
de tu equipo. En la pestafia de Cambios no publicados (Uncommitted changes)
de la aplicacion GitHub para Windows se veran reflejados los cambios que
realices:

Uncommitted changes Hide (~ ) Files to commit

Proyecta.CPP
@@ -6,7 +6,7 @@ main()
int vector[18], elemento;
bool ban = false;
cout<<"Ingrese los elementos del vector: ";
+  cout<<"Ingrese los elementos del vector principal: ";
for (int i = @; i < 10; i++)

cinr>vector[i];
Unsynced changes !

Archivo principal del proyecto. Proyecto.bak



11.

12.
13.

14.

15.

Para publicar los nuevos cambios a tu repositorio local, digita el resumen y la
descripcion de los cambios que hayas realizado. En la descripcion no es necesario
incluir un detalle muy minucioso de tus cambios, una descripcién general que
indique el objetivo principal sera suficiente:

Uncommitted changes Hide () Files to commit

Cambio de mensajes Proyecto.CPP

Se modifican los mensajes para la interaccién con el 8@ -6,7 +6,7 @@ main()

usuario de la aplicacién. int vector[1@], elemento;
bool ban = false;

cout<<"Ingrese los elementos del vector: ";
+  cout<<"Ingrese los elementos del vector principal: ";

Commit to

..‘/ \
— for (int i = @; i < 18; i++)
{
cin>>vector[i];
Unsynced changes 1]
Archivo principal del proyecto, Proyecto.bak

Presiona el boton para publicar “Commit to master”.

Todos los cambios que se encuentren registrados en tu repositorio local (tu propio
computador) pero que adn no hayan sido enviados al servidor remoto los podras
visualizar en la pestafia cambios no sincronizados (Unsynced changes).

Unsynced changes

Cambio de mensajes.
javsacin2

Archive principal del proyecto.
Javsacing

Para sincronizar todos los cambios de tu repositorio local con el servidor remoto
GitHub, presione el boton Publish Repository de la parte superior derecha de la
aplicacion.

Coloca el nombre y la descripcion del proyecto y presione el botdon Publicar
(Publish <Nombre Proyecto>). Recuerda colocar como nombre del proyecto el
sugerido por tu profesor moderador (ProyLPEquipol, donde 1 es el nimero que
se haya asignado a tu grupo de trabajo.)

GitHub Enterprise

Mame | Project0l
Description | Proyecta final grupo 3

javsacin2 ¥

Private repositories require a [5 micro plan for §7/month

[]

(v ) Publish Project01



16. Los cambios seran publicados a tu respositorio remoto y ahora serén parte de la
pestafia historia de cambios (History):

. T
Uncommitted changes Show (v )
vy

History

| Cambio de mensajes.
= 8 minutes ago by javsacin2

| Archivo principal del proyecto.
- 18 minutes ago by javsacin2

17. Ingrese a la pagina https://github.com con tu nombre de usuario y contrasefia:

Username or Email

| l

Password (forgot password)

Sign in

18. En la seccion de tus repositorios (Your Repositories) seleccione el proyecto antes
creado:

Your repositories + New repository

All repositories Public Private Sources Forks

Project0i

19. Visualizaras una pantalla con los archivos de tu proyecto:

Proyecto final grupo 5 — Edit

2 commits 1 branch 0 releases

P branch: master ~ Project01/ +

Cambio de mensajes. =

1 contributor

I javsacin2 authored 14 minutes ago latest commit 577e57eBce [

B _gitattributes Archivo principal del proyecto 25 minutes ago
B _gitignore Archivo principal del proyecto 25 minutes ago
B Proyecto CPP Archivo principal del proyecto 25 minutes ago
Bl Proyecto bak Cambio de mensajes

14 minutes ago

We recommend adding a README to this repository to help give people an overview of your project. Add a README


https://github.com/

20. En la barra de opciones de la seccidn superior derecha, selecciona el icono (+):
A
+ A'B

21. Selecciona la opcién Nuevo Colaborador (New collaborator) de las opciones
disponibles:

Mew repository
&% Mew organization
This repository

(O MNew issue

& Mew collaborator

22. Digita el nombre de usuario de la persona a la cual desees afiadir como
colaborador y presiona el boton Afadir Colaborador (Add collaborator):

Collaborators Full access to the repository

23. Realiza esta misma operacion para el resto de los miembros de tu equipo.
24. No olvides incluir como colaborador a tu profesor moderador “natalita”.

COMO ME CONECTO LA PRIMERA VEZ AL PROYECTO CREADO POR EL
RESPONSABLE DE MI EQUIPO

1. Ingresa a la aplicacion GitHub para Windows, ingrese tu nombre de usuario y
contrasefia para conectarte a la aplicacion.

2. En la pantalla principal, selecciona el icono (+) en la parte superior izquierda de
la pantalla y seleccione la pestafa clonar (Clone).



Create  Clone

n natalita Filter repositories

Dada3311/HTML5
Jjavsacin2/Project01

E RepositorioPrueba

3. Se visualizara el proyecto para el cual te hayan afiadido como colaborador.
Seleccionalo.

Create Clone
U0 natalita

Filter repositories

E] Dada3311/HTMLS

Bl javsacin2/Project0l

RepositarioPrueba

4. Se visualizard una pantalla de progreso de la clonacién del proyecto en su
computador:

< Cloning Project01

Cloning into 'ProjectOT"..

5. Una vez terminada la clonacion podras visualizar el proyecto y la historia de cada
uno de los cambios que se hayan ejecutado hasta el momento:



+- master ¥
Filter repositories .
History
Project01
| Correccién de ciclo de repeticion.
= 2days ago by javsacin2
lectura.
| Disminuci6n del tamafio del vector

= 2days ago by javsacin?
| Cambio de mensajes.
= 2days ago by javsacin2

Archivo principal del proyecto.
P! P proy:
= 2days ago by javsacin2

| javsacin2 -0 52ef521

Proyecto.CPP
@8 -6,8 +6,8 @@ main()

Correccion de ciclo de repeticion.

[2 GitHub S Revert »* Collapse all

Se corrige el ciclo de repeticién del vector en el momento de su

¢ EEE

int vector[18], elemento;
bool ban = false;

cout<<"Ingrese los elementos del vector: ";
for (int i = 0; 1 < 18; i++)

cout<<"Ingrese los elementos del vector principal: ";
for (int i = @5 i< 5; i++)

cinssvector[i];

-15,7 +15,7 @@ main()

cout<<"Ingrese el elemento a buscar:\n";

cins>elemento;

for (int i = @; i< 16; i++)
for (int i = @; 1 < 5; it+)

if (elemento == vector[i])

6. Los archivos del proyecto los podrés encontrar en el path que hayas designado
para la instalacion de GitHub para Windows. Por defecto podras encontrar los
archivos en la carpeta Documentos/GitHub del usuario actual:

mpartir Vista

Este equipo » Documentos » GitHub » Project0l

-

Mombre Fecha de modifica.. Tipo Tamafio

.git 17/06/2014 22:41 Carpeta de archivos
| .gitattributes 720 Archivo GITATTRL.. 1KB
| .gitignore Archive GITIGNORE TKB
| Proyecto.bak Archivo BAK TKB
Proyecto.CPP C++ Source File 1KB

7. Una vez localizados los archivos clonados en tu computador podrés abrirlos con
Borland C++ y realizar los cambios necesarios para colaborar con el proyecto.



YA ME HE CONECTADO LA PRIMERA VEZ, COMO COLABORO DURANTE
EL RESTO DEL PROYECTO

1. Realiza los cambios en el o los archivos en Borland C++ en la ubicacion de tu
repositorio local. Puedes crear nuevos archivos o modificar archivos existentes.

Z

Borland C++
File Edit Search View Project Script Jool Debug Options Window Help
£8)m| malealn] Elw) o] o] @l St ¥ [R%]% Bl
C\Users\toshiba1\Documents\GitHub\Project01\Proyecto.CPP

fo e

bool ban = false;

{
cinr>vector[i];
}

1f (ban == true)

1

}
else
{
cout<<"Elemento no
}

geten()

int vector[10], elemento

cout<<"El elemento ha

cout<<"Ingrese los elementos del vector principal: ";
for (int i = 0; i < 5; i++)

cout<<"Ingrese el elemento a buscar:\a";

sido encontrado\n”;

na sido fnconcradoi\nm;

2. Una vez que tengas un estado de cambios que desees publicar, abre o dirigete (si
lo tienes abierto) a GitHub para Windows. Podras observar los cambios realizados
listados como cambios no publicados en tu repositorio local (Uncommitted

changes)



4.
5.

+ - master v

Filter repositories

Uncommitted changes
Project0l

Summary

Description

History

Correccin de ciclo de repeticion.
javsacin2

Disminucién del tamafio del vector
javsacin2

Cambio de mensajes.
javsacin2

Archivo principal del proyecto.
javsacin2

N
Hide { » )

Borland C++

Files to commit

Proyecto.CPP
0@ -25.11 +
if (ban

{

cout<<”
+ cout<<”

else
cout<<”
+ cout<<”

getch();

Proyecto.bak

25,11 @@ main()
== true)

Elemento encontrado\n”;
El elemento ha sido encontradein”;

Elemento no encontradon™;
Elemento no ha sido encontrade‘n”;

Escribe el resumen y la descripcion de los cambios realizados.

+ master =

Filte:

Uncommitted changes

Project0l
Cambio de mensaje.

Cambio del mensaje que muestra el resultado de la

bisqueda.

2\ Commit to master
(v) 55 )

comm

History

Correcci6n de ciclo de repeticion.
javsacin2

Disminucién del tamafio del vector
javsacin2

Cambio de mensajes
javsacin2

Archive principal del proyecto.
javsacing

Presione el bot6n para publicar en tu repositorio local (Commit to master).

N
Hide (» )

Files to commit

Proyecto.CPP
@@ -25,11 +
if (ban
{

- cout<”
cout<<”

+

else

{
- cout<<”
couts”

+

geteh();

Proyecto.bak

25,11 @@ main()

}

== tru

i

Elemento encontrado\n”;
El elemento ha sido encontrado\n";

Elemento no encontrado\n”;
Elemento no ha sido encontrado\n”;

0
£

0

2

n

2
¢

Expand all

nc | %

Expand all

Ahora se visualizaran los cambios en la pestafia de cambios no sincronizados con

el servidor remoto (Unsynced changes)



+ - master v Ssync @@ | B

Filter repositories

Unsynced changes Correccion de ciclo de repeticion.
Project01 | javsacin2 0 52ef521 [2 GitHub B Revert »* Collapse all
11 Cambio de mensaje.
just now by natalita

Se corrige el ciclo de repeticién del vecter en el momento de su
lectura.
History
Proyecto.CPP 6 MmN
| Correccién de ciclo de repeticion.
=  2days ago by javsacin2

6@ 6.8 +6,8 @@ main()
int vector[10], elemento;
bool ban = false;

| Disminucién del tamafic del vector

= 2days ago by javsacin?

| Cambic de mensajes. + ipal:
= 2days ago by javsacin? +

| Archivo principal del proyecto. cin>yvector[i];

= 2 days ago by javsacin?

8@ -15,7 +15,7 @@ main()
ngrese el elemento a buscar:\n";
o

4~ Undo Created commit: ‘Cambio de mensaje.’

6. Hasta alli tendrds publicados los cambios en tu repositorio local. Para
sincronizarlo con el servidor remoto presiona el botdn de sincronizacion de la
parte superior derecha de la pantalla (Sync).

Csync @B | B

Nota: En el caso de se produzca algin problema en el momento de la
sincronizacion con el repositorio remoto, verifica que todos los cambios que hayas
realizado desde Borland C++ estén publicados en tu repositorio local primero.

7. Una vez sincronizados los cambios con el servidor remoto, un mensaje te indicara
que no tienes cambios locales (No local changes). Todos los cambios realizados
seran visualizados en la pestafia de historial de cambios (History).

+ - master ~

Csync | R
Filter rep: )
History
Project0l
g1 Cambio de mensaje.
just now by natalita
] Correccién de ciclo de repeticion.
= 2 days ago by javsacin2

] Disminucién del tamafio del vector
= 2 days ago by javsacin2

] Cambio de mensajes.

2 days ago by javsacin2
| Archivo principal del proyecto. ND Iocal Changes
2 days ago by javsacin2

Would you like to open this repository in Explorer?



8. Repite estos pasos tantas veces como creas necesario por dia para colaborar con
tu equipo en el proyecto.



Anexo B. PROYECTO FINAL LENGUAJES DE PROGRAMACION | PERIODO
2014

OBJETIVOS

e Afianzar los conocimientos adquiridos en la materia.

e Practicar de manera integral los conceptos aprendidos en clase.
e Potenciar el trabajo en equipo para la ejecucion de proyectos.
e Solucionar problemas de la vida real.

DESCRIPCION

Como trabajo final de la materia los estudiantes deberan presentar un proyecto de

programacion en lenguaje c++. Los detalles del proyecto se presentan a continuacion:

Titulo del Proyecto: Calendario de eventos

Objetivo General: Desarrollar una aplicacion que permita el ingreso y visualizacion de

entradas en un calendario de eventos.

Objetivos Especificos:

e Realizar una programacion modular.
e Utilizar mecanismos de ordenamiento de arreglos de datos.
e Utilizar archivos como un mecanismo de almacenamiento de informacion.

Descripcion General:

Carlos requiere tener un control de sus actividades diarias. Para ello esta buscando una
aplicaciéon informatica que le permita realizar ese control. Carlos necesita que la
aplicacion le permita ingresar nuevos eventos en su calendario y que luego le permita
visualizar cronoldgicamente los eventos planificados para el dia de hoy y para toda la

Semana.

Requerimientos Especificos:

e Visualiza una pantalla, tipo menu principal, desde la cual Carlos pueda seleccionar
una de las siguientes actividades:



©)
©)
©)

Ingresar nuevo evento.
Ver mis eventos para hoy.
Ver mis eventos para toda la semana.

Cuando Carlos ingrese un nuevo evento permitele registrar los siguientes datos:

©)
©)
©)

Nombre corto del evento.
Descripcion del evento.
Fecha/Hora de Inicio
= Utiliza un formato de ingreso aaaa/mm/dd hh:mm o utiliza dos
campos uno para ingresar la fecha y otro para ingresar la hora.
Fecha/Hora de Fin
= Utiliza un formato de ingreso aaaa/mm/dd hh:mm o utiliza dos
campos uno para ingresar la fecha y otro para ingresar la hora.

Permite que Carlos deje el campo “descripcion del evento” en blanco si asi lo
desea, exige que ingrese el resto de campos.
En la opcion “Ver mis eventos para hoy”:

o

o

Determina automaticamente cudl es la fecha de hoy basada en la fecha del
computador desde la cual Carlos ingresa a la aplicacion.

Visualiza una lista de eventos ordenados por la Fecha/Hora de inicio de
los eventos, esto es, los eventos que Carlos deba ejecutar primero listalos
primero.

Para cada evento presenta la informacion como el siguiente evento de
ejemplo:

Desde 2014/06/23 20H00 Hasta 2014/06/23 23H00
Cumpleafios Majito

Llamar a Robert para confirmar el lugar.

Si Carlos no escribid una descripcion no la presentes, quedando el evento
de ejemplo asi:

Desde 2014/06/23 20H00 Hasta 2014/06/23 23H00

Cumpleafios Majito

Una vez que Carlos visualice todos los eventos del dia de hoy presenta
nuevamente el menu principal.

En la opcion “Ver mis eventos para toda la semana”

©)

o

Determina automaticamente la semana actual basada en la fecha de hoy.
Considera el Lunes como el primer dia de la semana y el domingo como
el ultimo dia de la semana. Asi, si hoy es miércoles 2 de Julio del 2014, el
primer dia de la semana sera el lunes 30 de Junio del 2014.

Visualiza una lista de eventos ordenados por la Fecha/Hora de inicio de
los eventos, esto es, los eventos que Carlos deba ejecutar primero listalos
primero.



o Para cada evento presenta la informacion como el siguiente evento de
ejemplo:

Desde 2014/06/23 20H00 Hasta 2014/06/23 23H00
Cumpleafios Majito

Llamar a Robert para confirmar el lugar.

o Si Carlos no escribié una descripcion no la presentes, quedando el evento
de ejemplo asi:

Desde 2014/06/23 20H00 Hasta 2014/06/23 23H00

Cumpleafios Majito

o Una vez que Carlos visualice todos los eventos de la semana presenta
nuevamente el menu principal.



Anexo C. PROYECTO FINAL LENGUAJES DE PROGRAMACION | PERIODO
2015

OBJETIVOS DEL TRABAJO FINAL

e Afianzar los conocimientos adquiridos en la materia.

e Practicar de manera integral los conceptos aprendidos en clase.
e Potenciar el trabajo en equipo para la ejecucion de proyectos.
e Solucionar problemas de la vida real.

DESCRIPCION DEL TRABAJO FINAL

Como trabajo final de la materia los estudiantes deberan presentar un proyecto de

programacion en lenguaje C++. Los detalles del proyecto se presentan a continuacion:

Titulo del Proyecto: Horario de clases

Objetivo de la aplicacion: Desarrollar una aplicacion que permita el ingreso y

visualizacion de un horario de clases.

Objetivos en la materia:

e Realizar una programacion modular.
e Utilizar mecanismos de ordenamiento de arreglos de datos.
e Utilizar archivos como un mecanismo de almacenamiento de informacion.

Descripcion General:

Pedro es docente de una universidad de la ciudad. El dicta clases de lunes a viernes en
diferentes materias y semestres en una de las escuelas. Pedro necesita un programa que le

permita ingresar su horario de clases y visualizarlo cada vez que él lo necesite.

Requerimientos Especificos:

e Visualizar una pantalla, tipo “Menu principal”, desde la cual Pedro pueda
seleccionar una de las siguientes actividades:
o Ingresar una nueva hora de clases.
o Ver el horario de hoy.



©)
©)

Ver el horario de la semana.
Salir.

Cuando Pedro seleccione la opcion “Ingresar una nueva hora de clases” del

menu, presenta una pantalla para el ingreso de la siguiente informacion:

©)

o O O

©)

Nombre de la materia: Ej. Matematicas 11
Nombre del semestre: Ej. Segundo semestre
Dia de la semana: Ej. LUN

Hora de inicio: Ej. 07HO0O

Hora de fin: Ej. 09HO0O0

Todos los campos citados arriba son requeridos. No permitas que deje uno de estos

campos en blanco por error.

En el campo “Dia se la semana”, permite ingresar los siguientes valores: LUN,

MAR, MIE, JUE, VIE.

Guarda esta informacion en el computador de Pedro. Cualquier otro dia que Pedro

ingrese nuevamente a la aplicacion su informacidn estara disponible.

Cuando Pedro seleccione la opcion “Ver el horario de hoy” del mend, realiza las

siguientes actividades:

o

o

o

Determina automaticamente cual es el dia de hoy (Ej. Lunes) basado en la
fecha del computador desde el cual Pedro ingresa a la aplicacion.

Visualiza una lista de las horas de clase que el dia de hoy debe dictar Pedro.
Ordena las horas desde las mas tempranas del dia hasta las Gltimas del dia.
Utiliza el formato de presentacion del siguiente ejemplo. El ejemplo
presenta un horario en el que Pedro ingreso dos horas de clase para el dia

lunes:
Lunes: 07H00 - 09HO0O
Segundo Semestre
Matemdticas II

Lunes: 14H00 - 16HO0O0
Primer Semestre
Matemdticas I

Cuando Pedro haya terminado de revisar su horario para el dia hoy y
presione una tecla, presenta nuevamente el mend principal.

e Cuando Pedro seleccione la opcién “Ver el horario de la semana” del mend,
realiza las siguientes actividades:

o

Visualiza todas las horas de clase que Pedro haya ingresado en la
aplicacion.
Ordena las horas por dia (de lunes a viernes) y por hora (mas tempranas
del dia a dltimas del dia).
Utiliza el formato de presentacion del siguiente ejemplo. El ejemplo
presenta 4 horas de clase, 2 para el lunes y 2 para el martes:

Lunes: 07H00 — 09HOO

Segundo Semestre
Matematicas II



Lunes: 14H00 - 16HO0O
Primer Semestre
Matemdticas I

Martes: 09HOO - 11HOO
Tercer Semestre
Algebra I

Martes: 16H00 - 18HO0O
Cuarto Semestre
Calculo IT
o Cuando Pedro haya terminado de revisar su horario de toda la semana y
presione una tecla, presenta nuevamente el mend principal.

e Cuando Pedro seleccione la opcién “Salir” del menu, cierra la aplicacion.

Fecha de Inicio:

Martes 7 de julio 2015. Este sera el primer dia que el docente moderador comenzara a
revisar tus avances en la plataforma GitHub. Las revisiones se realizardn en la noche.
Tienes todo el dia para realizar algin aporte sobre tu proyecto.

Fecha de Fin:

Miércoles 22 de julio 2015. Este sera el ultimo dia que el docente moderador realice una
revision y te entregue una retroalimentacion en el avance de tu proyecto. Hasta aqui
habréas alcanzado el 80% de la calificacion de tu proyecto.

Presentacion Final:

Viernes 24 de julio 2015, en los laboratorios de la FIE. Aqui podras alcanzar el 20%
restante de tu calificacion.

Método de ejecucion:

Para cada uno de los siguientes pasos, puedes utilizar el documento “GitHub Guia Paso a

Paso” entregada por tu profesor moderador.
Como Iniciar

e Como equipo seleccionen a un lider.
e (Cada uno de los miembros del equipo registre una cuenta personal en
https://github.com.


https://github.com/

Como lider de equipo, crea el proyecto de nombre ProyLPEquipol, donde 1 es el
namero que se haya asignado a tu grupo de trabajo.

Como lider incluye a cada uno de los miembros de tu equipo como colaborador
de tu proyecto.

Como lider a més de afiadir a tus comparieros como colaboradores, afiade la cuenta
de tu profesor moderador “natalita”.

Como ejecutar el proyecto

Instala la aplicacion GitHub para tu sistema operativo de preferencia y colabora
en la ejecucion del proyecto.

Como equipo dividan el proyecto en varios archivos y funciones para que su
aplicacion sea modular.

Como equipo repartan de manera equitativa el esfuerzo en el proyecto.

Como equipo conversen y compartan para la construccion de la aplicacion.

Su profesor moderador revisard diariamente los avances de su proyecto en la
plataforma GitHub, en base a las revisiones enviara una retroalimentacion a los
emails personales de cada uno de los miembros del equipo.

Revisa continuamente en tu email personal la retroalimentacion entregada por tu
profesor moderador.

En el caso de que la retroalimentacion sugiera algin cambio, realiza los ajustes
necesarios a tu aplicacion. Conversa con el resto de los miembros del equipo
acerca de la retroalimentacion y cambios que deban realizar en el proyecto.

En el caso de que tengas dudas o comentarios relacionados con el proyecto, o con
la retroalimentacion que te sea enviada, siéntete libre de enviar un email. EI mismo
sera respondido por tu profesor moderador el siguiente dia de revision.

En el caso de que tengas dudas que deban ser resueltas personalmente, pregunta a
tu profesor moderador en las horas de consulta.

Revisa la rabrica de calificacion para que consideres temas importantes para una
buena valoracion/calificacion de tu proyecto.

La revision y retroalimentacion de tu moderador se realizara hasta 2 dias antes de
la presentacion final de tu proyecto.

Hasta aqui habrés alcanzado el 80% de la calificacion de tu proyecto.

Como finalizar

Preparate para conseguir un 20% en la presentacion final.

Preparen una presentacion practica de su aplicacion con tu equipo.

Demuestra tu conocimiento en las preguntas que tu profesor moderador te
realizara en el momento de la presentacion. Las preguntas estaran centradas en la
materia y en el codigo fuente que hayas aportado en GitHub. Tu moderador no
preguntara acerca de codigo aportado por otros miembros de tu equipo.

El tiempo de la presentacion no deberé superar los 15 minutos.



Rubrica de calificacion: Tu proyecto sera calificado sobre 4 puntos. A continuacion

tienes los detalles para tu calificacion:

<Aqui se ha presentado a los estudiantes la rdbrica de evaluacion propuesta por el

método>



