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RESUMEN

Las metodologias y buenas practicas tecnolégicas implementadas en el proceso
de ensefianza -aprendizaje en la modalidad de desarrollo de software ha tomado
importancia ya que es un proceso que permite mejorar las demandas que plantea
la sociedad, es asi como su estudio es de vital importancia debido a que se podra
analizar e implementar metodologias y buenas practicas tecnoldgicas que generen
meétodos de formacion y acompafiamiento que garanticen una apropiada unificacion

durante la formacién profesional y mejorar la calidad educativa.

En la actualidad esto demanda adquirir docentes preparados en el ambito
tecnoldgico y pedagdgico para la formacion en el area de desarrollo de software, de
esta forma se contemplan cuales deberian ser los principales elementos que
ayudaran al estudiante de ingenieria en desarrollo de software mejorar la
adquisiciéon de estos conocimientos y desarrollo de competencias, cabe aclarar que
no hay estudios sobre la implementacion de modelos, metodologias y buenas
practicas que generen un rendimiento 6ptimo y permanencia en el desarrollo de

software.

El presente proyecto tiene como objetivo establecer un modelo que integre
metodologias y buenas practicas tecnoldgicas en los procesos de ensefianza-
aprendizaje en la media técnica en desarrollo de software de la ciudad de Medellin.
Por lo tanto se plantea un estudio de experiencias exitosas en la ensefianza-
aprendizaje del desarrollo de software apoyado en buenas metodologias y practicas

tecnoldgicas.

PALABRAS CLAVE: ENSENANZA DE LA INGENIERIA, PRACTICAS DE
APRENDIZAJE, DESARROLLO DE SOFTWARE, ALIANZA FUTURO DIGITAL
AFDM Y TIC.



INTRODUCCION

Educar en la sociedad de la informacion y del conocimiento requieren tener retos
digitales que permiten adquirir un aprendizaje permanente y un desarrollo de
competencias a través de las TIC que potencien las habilidades de innovar,
investigar , tener un acceso y manejo de herramientas tecnolégicas, conllevando a
replantearse la forma y las herramientas con que se educa o0 se imparte un
conocimiento en la sociedad actual ya que los procesos mentales de las personas

han cambiado : actitudes, gustos, emociones. UNESCO(2014)

“Esta revolucion tecnoldgica constituye a todas luces un elemento
esencial para entender nuestra sociedad, en la medida que crea nuevas
formas de socializacion, e incluso nuevas definiciones de identidad
Individual y colectiva... “(UNESCO, 1996)

En el mundo actual es frecuente encontrar un nimero de instituciones educativas
que han adoptado por la ejecucion de programas de educacion e implementacién
en habilidades del sector tecnoldgico e informatico, dicho proceso puede estimarse
como la identificacion e importancia y necesidad de una formacion profesional en
este campo. Teniendo como meta desafiar lo que el mundo exige de los jévenes

gue se integran al mundo laboral.

De esta manera surge la construccion de un modelo que permite fortalecer el
proceso de ensefanza - aprendizaje, el desarrollo de competencias y habilidades
en el manejo de nuevas tecnologias, metodologias, estrategias y herramientas para
la ensefianza de la media técnica en el departamento de Antioquia e instituciones

del municipio de Medellin



Este proceso, parte de un andlisis de las habilidades que debe adquirir el estudiante
de la media técnica: para la vida personal y profesional, en el manejo de informacién
medios y TIC, competencias sociales, comunicativas que logre una produccion
creativa y civica, comprension critica (analisis y evaluacion). Siendo entonces
relevante en el proceso de la media técnica establecer en la formacion de los

estudiantes, el saber, el hacery ser.

En esta linea es necesario plantear y descubrir qué metodologias y buenas
practicas tecnologicas pueden ser pertinentes a la hora de aplicar dentro y fuera
del aula de clase, las cuales son acompafiadas por procesos de sensibilizacion y
formacion de docentes, teniendo en cuenta para esto la formacion de los docentes
los cuales son los que implementan dichas estrategias, es asi como se definiran
competencias enfocadas a las nuevas tendencias de la ingenieria y sean

desarrolladas en el transcurso del proceso de media técnica.

Por consiguiente, se realiza un breve recorrido por las diversas consideraciones
referentes a las nuevas tendencias de enseflanza segun la ingenieria, el
pensamiento computacional, el ingeniero 20/20, teniendo como propdsito realizar
una reflexién de la manera adecuada que se pueden implementar en la Institucion

Educativa Concejo de Medellin en la modalidad de media técnica en programacion.

Estableciendo un proceso de formacién basado en competencias, el cual requiere
de procesos de reconocimiento de aquellas que son fundamentales y que han sido
definidas como “competencias claves”, qué permita alcanzar la permanencia
escolar y darle continuidad al estudio en el area de sistemas en la Institucién

Educativa Concejo de Medellin en los grados decimos.
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1. DEFINICION DEL PROBLEMA

A nivel mundial, los procesos de ensefianza de la ingeniera estan orientados a un
enfoque multidisciplinar como medio para solucionar problemas complejos, es asi
como las instituciones de educacion media y superior han reorientado la formacién
que les ofrece a sus estudiantes en el &mbito de la media técnica y tecnologia, ya
que el entorno para la practica en este campo estad siendo impulsada por la
competencia en mercados nacionales e internacionales, de esta manera los nuevos
profesionales deben poseer destrezas técnicas , habilidades socialesy manejo de

tecnologias de la informacion y la comunicacion.

De esta forma, la educacion media técnica interviene en la formacién profesional y
expectativas laborales de los estudiantes viéndose afectada en ocasiones por
elementos como la continuacion y la calidad de la ensefianza recibida, el entorno

laboral y socioeconémico.

Es por esto que nace una iniciativa denominada Alianza Futuro Digital desarrollada
por el Ministerio de Educacion Nacional, el cual se centra en adoptar buenas
practicas con uso de TIC definiendo para ellas actividades focalizadas para el
desarrollo de objetivos curriculares especificos, en tiempos de implementacién

limitados.

Una de estas instituciones que hace parte de esta iniciativa es la Institucién
Educativa Concejo de Medellin, la cual cuenta con una formacion técnica con
énfasis en programacion y disefio grafico en el sector del software, el cual se inicia
en el grado décimo y se da continuidad en el grado once; cada modalidad esta
conformada por dos grupos del grado decimo; uno para Disefio grafico y el segundo

para programacion.
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La Institucion Educativa Concejo de Medellin viene en presentando en los ultimos
afos, procesos de desercion o no continuidad en dicha modalidad; las cuales
guedan registrado a través de renuncias por medio escrito donde este y su
acudiente deben firmar evidenciando que las ambas partes estan en mutuo acuerdo

y se presenta al finalizar el afio.

En la mayoria de los casos, las causas de la no continuidad del estudiante en su
proceso de formacién por ciclos propedéuticos que puede ser causada porque la
formacién académica no cumple con sus expectativas o intereses. Situacion que se
ve reflejada en los indicadores de desercion realizados anualmente por la institucion

educativa.

Ante esta situacion la institucion ha planteado el desarrollo de procesos de la no
continuidad en la media técnica plantea a través de estrategias, procesos y
herramientas metodoldgicas generar la permanencia de los estudiantes en la

modalidad de programacion.

A continuacion se presenta la grafica “Estudiantes que ingresan a la media técnica

el

y continGan en la Institucion Concejo de Medellin” la cual representa una estimacion
del numero de estudiantes que finalizan en el grado once la media técnica en la

modalidad de programacion:
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Figura 1 Estudiante que ingresan a la media técnicay contintian en la |.E Concejo
de Medellin

Fuente propia

En la figura 1 se establecen dos variables, el niumero de estudiantes de grado
décimo que ingresan a la media técnica y el nimero de estudiantes que culminan
en dicha modalidad al finalizar grado once. Se refleja asi el indicador numérico de
la no continuidad, lo cual permite establecer un andlisis que los jévenes no
consideran la posibilidad de continuar una formacion en el que permita un desarrollo

de competencias y destrezas de un ciudadano del siglo XX.

La estimacion de la no continuidad de los jévenes del grado décimo en la media
técnica de desarrollo de software se debe segun la encuesta realizada a los
estudiantes, en los ultimos afios en la Institucién Educativa Concejo de Medellin en

los siguientes aspectos:

Inversion en infraestructura (actualizacion de equipos)

Formacion de talento humano (docentes capacitados)

Falta de recursos econémicos de los estudiantes

Adaptacion buenas practicas pedagogicas
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Acorde en algunos elementos planteados por los estudiantes la Institucion
Educativa ha implementado algunas estrategias, metodologias y herramientas, que
permiten mejorar la continuidad y el fortalecimiento del aprendizaje de contenidos,
entre estas se contempla : el Proyecto Educativo Institucional la integracion de areas
para la conformacion de Nodos los cuales son : el Comunicativo, humanistico, ludico
recreativo y por ultimo Cientifico permitiendo al estudiante brindarle importancia a

la media técnica.

En este orden de ideas anteriores también se encuentran las condiciones que debe
cumplir un estudiante que ingresa a la media técnica que son: que apruebe el grado
noveno y que cumpla con un perfil para dicho ingreso, cabe agregar que antes de
realizar un proceso de seleccidn para los estudiantes que ingresan a la media
técnica se realizan unas charlas motivacionales y de sensibilizacion dando a
conocer el proceso de la media técnica y el compromiso académico y personal que

se adquiere al formar parte de esta.

Cabe agregar que la media técnica en Sistemas de informacién area de
programacién emplea una metodologia por procesos, propone una secuencia de
etapas que se encadenan para terminar en un proyecto final requisito de grado
denominado Proyecto Pedagdgico Integrador (P.P.l), el cual esta orientado a la
solucion de problemas de empresas o instituciones que lo requieran para lo cual se
cuenta con el apoyo de Secretaria de educacion y la Institucion articuladora
Politécnico Jaime Isaza Cadavid, el proyecto debe ser asesorado y aprobado por
los docentes articuladores y docentes de la Institucion Educativa, dando
cumplimiento a los estandares internacionales para el desarrollo de proyectos de

software.

Para lograr resultados significativos, es decir que el estudiante finalice cada periodo

y logre desarrollar las competencias planteadas, se definen tres etapas:
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1. Lainstruccion tedrica
2. La instruccion practica

3. La evaluacion

Durante este proceso se lleva a cabo un plan de motivacion donde se realizan
actividades con el grado décimo que promueven la continuidad en el grado once
tales como: Vvisitas de egresados a la institucion, charlas organizadas por la
empresa mentora Medina, Vargas, Marulanda ( MVM) consolidada como una
empresa distribuidora lider en la prestacion de servicios de IT para empresas
localizadas en diferentes partes del mundo, con un dominado cartera de servicios
movidos en practicas internacionales: Fabrica de Software, Gestién de Aplicaciones
e Inteligencia de Negocios; asi mismo la participacion en eventos extra clase
(maratones de programacion, parque explora, participacion en la red de informéatica
de Antioquia, entre otras), que despiertan el interés a través de la competencia sana
y el contacto con el mundo real, adecuacion de ambientes de aprendizaje,
nivelaciones y refuerzos extra clases, fortalecimiento a través de los planes de

estudio y seguimiento de las diferentes actividades.

Es por esto que se considera relevante identificar, analizar y proponer diferentes
metodologias, herramientas y estrategias a implementar para la media técnica en
la Institucion Educativa Concejo de Medellin que permitan dar continuidad de los
estudiantes en la media técnica en desarrollo de software, logrando asi el desarrollo
de competencias.
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2. JUSTIFICACION

La formacion del talento humano en el sector del desarrollo software, ha tomado
fuerza mediante la oferta de programas técnicos y tecnolégicos por ciclos
propedéuticos y por competencias pretendiendo generar oportunidades de empleo
y emprendimiento para los estudiantes, esta formacion se puede lograr a través de
adopcién de metodologias y buenas practicas de ensefianza y aprendizaje que
permitan construir un modelo de trabajo sélido, respetable, creativo, innovador y
motivante, que facilite la transferencia de conocimiento, tecnologia y productividad

en la media técnica en desarrollo de software.

En esta linea los procesos que realizan los estudiantes en la media técnica les
permite tener una continuidad en el proceso de formacion hacia la educacion
superior y obtener un aprendizaje alo largo de la vida, dicho proceso en el pregrado
son llamados ciclos propedéuticos donde promueve en el estudiante el desarrollo

profesional siguiendo sus intereses y capacidades.

La Ley 749 de 2002 establece la formacién por ciclos con caracter propedéutico,
especificamente en las areas de ingenierias, la tecnologia de la informacion y la

administracion.

Es asi como, en el afilo 2009 el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) define
formacién por ciclos propedéuticos asi: “En Colombia predomina el concepto de la
Educaciéon Técnica profesional y Tecnoldgica -TyT- como programas cerrados y
concluyentes”; es por eso que estos niveles de formacion, los cuales hacen parte

de la Educacién Superior, no estaban articulados entre si.
Posteriormente, la Ley 1188 de 2008, la cual regula el registro calificado de

programas de Educacion Superior, amplia la posibilidad de formacion por ciclos a

todas las areas del conocimiento. Segun esta ley: "Todas las instituciones de
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Educacién Superior podran ofrecer programas académicos por ciclos propedéuticos
hasta el nivel profesional en todos los campos y areas del conocimiento dando
cumplimiento a las condiciones de calidad previstas en la presente ley y ajustando
las mismas a los diferentes niveles, modalidades y metodologias educativas”

(Colombia. Ministerio de Educacion, 2009).

En este caso, es necesario mencionar que la ciudad de Medellin brinda
oportunidades de conocimiento con calidad especialmente en primaria, secundaria
y educacion media, siguiendo asi con las practicas del plan de desarrollo y las leyes
colombianas que promueven el uso de las tecnologias en los procesos de
ensefianza /aprendizaje. Logrando un mundo influido a través de las Tecnologias

de la Informacién y la Comunicacion.

Atendiendo a estas consideraciones los colegios oficiales de la ciudad, poseen
formacion técnica la cual se articula con las instituciones de educacion superior y
formacion para el trabajo, surgiendo asi una Alianza denominada “Futuro Digital”, la
cual se enmarca dentro del proyecto de innovacion de formacion técnica y
tecnologia, dicha iniciativa es presentada por el Ministerio de Educacién Nacional
en el afio 2006 en alianza con el sector de la industria del software con el objetivo
de desarrollar una plataforma de conocimiento a partir de la formacion de talento

humano para el sector del desarrollo de software.

La ALIANZA FUTURO DIGITAL tiene como fin: “la transformacién y la articulacion
de la educacion media, profesional y tecnoldgica con el cluster del software”, asi
formar a los estudiantes de las Instituciones Educativas (I.E.) de la educacion media
técnica para que adquieran competencias que les permitan vincularse al mundo
laboral e incorporarse a la educacidn superior en los programas técnicos y

tecnoldgicos.
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Esta iniciativa cuenta con la participacioén de la Secretaria de Educacion Municipal,
la Alcaldia de Medellin y algunos entes de educacion superior como lo son:
Politécnico Jaime Isaza Cadavid, SENA, universidad EAFIT, y la participacion de
empresarios en el sector Software como lo son: CREAME Incubadora de Empresas
de Base Tecnoldgica y veinte Instituciones Educativas publicas de la ciudad donde

se implementa el modelo.

Como se menciona en un apartado anterior la Institucion Educativa Concejo de
Medellin ubicada en el sector floresta de la ciudad de Medellin, hace parte de esta
iniciativa, algunas de las caracteristicas de la institucibn son: cuenta
aproximadamente con 4.000 estudiantes desde preescolar hasta el grado once, en
esta poblacién los estudiante de la media cuenta con nueve grupos del grado
décimo y seis del grado once, es decir 405 estudiantes aproximadamente en el
grado décimo y 260 en el grado once, es una de las instituciones publicas con
formacion técnica en el sector del disefio y desarrollo de software, sus inicios se
llevaron a cabo en el afio 2003, comenzando con la modalidad de desarrollo de

software en un grupo de 40 estudiantes del grado décimo.

Hasta hoy cuentan con dos grupos del grado décimo cada uno para una respectiva
modalidad, cada grupo esta conformado con 35 estudiantes para un total de 70 y
(20% de estudiantes en media técnica del grado décimo y un 80% bachiller
académico) en el grado once de la misma forma dos grupos para cada modalidad a
diferencia que uno de los grupos con 18 estudiantes y otro con 26 esto arrojando un
promedio del 18 % de los estudiantes y el 82% restante como bachiller académico;
Es por esto que la Institucidén es una de las que integra a esa llamada “Alianza futuro

digital”.
La Institucion Educativa Concejo de Medellin desde los ultimos afios presenta una

abandono en el grado décimo en la modalidad de disefio de software en convenio

con el politécnico Jaime Isaza Cadavid, donde se dan algunas fortalezas y
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debilidades que generan en este tipo de formacion en los estudiantes y en la
institucién, y han de existir elementos que ha preocupado durante estos afios la

cual integra muchos factores tales como:

e La formacién se garantice en el marco de la alianza futuro digital
e Las estrategias y metodologias sean escalables, medibles y evaluables.
e Los contenidos sean organizados de acuerdo a la forma como aprenden los

estudiantes
El presente trabajo establece un modelo que integre metodologias y buenas

practicas tecnolégicas en los procesos de ensefianza -aprendizaje en la modalidad

de desarrollo de software en la media técnica de la ciudad de Medellin.
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3. OBJETIVOS

3.1. GENERAL

3.1.1 Establecer un modelo que integre metodologias y buenas practicas
tecnologicas en los procesos de ensefanza -aprendizaje en la modalidad de
desarrollo de software en la media técnica de la ciudad de Medellin

3.2 ESPECIFICOS

3.2.1 Documentar a través de un estado del arte metodologias y buenas practicas
y tecnoldgicas en las implementadas en las empresas del desarrollo del

software.

3.2.2 Analizar diferentes préacticas pedagdgicas exitosas en la ensefianza del

desarrollo del software realizadas actualmente en el ambito educativo.

3.2.3 Analizar las estrategias y metodologias realizadas actualmente en la

educaciéon de la media técnica grado Décimo en desarrollo de software.

3.2.4 Plantear un modelo de buenas practicas en la ensefianza de desarrollo de

Software.
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4. ESTADO DEL ARTE

4.1 ANTECEDENTES

El presente estado del arte presenta proyectos e iniciativas que se vienen
realizando en los Ultimos afios, cada uno con aportes para el sector de la educacion,
el desarrollo de buenas practicas en la enseflanza del desarrollo de software,
competencias Yy la formacion del ingeniero 20/20 permitiendo tener una vision
general de lo que se ha realizado del tema antes mencionado, asi mismo observar
un enfoque desde varios puntos de vista, a partir de conceptos sobre los que se
apoya este proyecto; este se centra en los siguientes documentos, investigaciones
y articulos que resultan ser una aproximacion conceptual e investigativa como lo
son: procesos de continuidad de los estudiantes en las facultades de ingenieria , el
desarrollo de competencias y la ensefianza de la ingenieria en el @mbito tecnolégico
e informatico, adaptacion de buenas practicas en la ensefianza del software,
formacion en el ingeniero 20/20, y proyectos apoyados de herramientas
tecnologicas que dan continuidad en la ingenieria de sistemas y desarrollo de

software

4.2 BUENAS PRACTICAS EN LA ENSENANZA DEL SOFTWARE — FORMACION
EN EL INGENIERO 20/20

Un primer estudio es realizado por la Facultad de Ingenieria de la Universidad de
La Guajira en el afio 2008, la cual presenta un informe de desercién y permanencia
académica en la facultad de ingenieria de la universidad de la Guajira, donde se
refleja el nimero de estudiantes matriculados que a su vez no han terminado su
ciclo académico, Algunas de las conclusiones se debe por la calidad de los
programas , el estado financiero, los planes de estudio (asignaturas) desarrolladas

en los programas
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Por otra parte, la asociacion Colombiana de facultades de ingenieria (2007) en el
foro realizado en la ciudad de Bogota plantea objetivos frente a los retos en la
formacion del ingeniero para el afio 20/20 uno de estos es identificar los factores
que influyen en la formacion del ingeniero 20/20 en el contexto de una nueva
sociedad de conocimiento , el segundo objetivo es el planteamiento de nuevas
estrategias integrando los diversos entes que apoyan a dicha formacién como lo
son: (la academia, el sector productivo, el gobierno y la comunidad en general).

Estos dos objetivos deben girar en unos ejes tematicos:

1. Estrategias curriculares
2. Formacién pedagogica de profesores
3. Sistema educativo

4. El perfil del ingeniero

Este foro concluye entonces una serie de propuestas e iniciativas que permitan
considerar tendencias internacionales que puedan adaptarse a la ensefianza de la
ingenieria en Colombia y que permitan responder a los Retos en la formacion del
ingeniero para el afio 20/20.

En el andlisis de los diferentes factores que intervienen el bajo rendimiento de
aprendizaje de los estudiantes del primer semestre en la carrera de ingenieria de
sistemas de la U.A.G.R.M. ( Universidad Autonoma Gabriel René Moreno) en su
investigacién llamada “Factores que influyen en el bajo rendimiento en el proceso
de aprendizaje de los estudiantes de calculo | del primer semestre en la carrera de
ingenieria de sistemas perteneciente a la UAGRM”, (Valverde Moron & Martinez
Cardona, 2012), certifican que se debe a : disminucién en la formacién secundaria,
falta de orientacion profesional en el nivel secundario, factor socioeconomico varios
tienen que trabajar para pagar sus estudios, baja autoestima y conductas negativas
como apatia e inseguridades , la falta de dialogo entre padres y docentes, la

descomposicion familiar. Realizando una mirada a dicha investigacion existe una
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gran similitud frente a la no continuidad que se presenta en la educacién media en

Colombia.

Por su parte el proyecto Cupi2 de la universidad de los Andes implementado por
Villalobos, E. (2012) como una propuesta tecnoldgica y pedagogica con una
variedad de recursos que ha logrado que los cursos de programacion apoyen al
resto de cursos del curriculo, dando al estudiante una vision global de la
problemética de construccion de software y la obtencion de resultados que antes se
encontraban limitados a cursos mas avanzados. Esta propuesta establece
entonces, que el estudiante desarrolle habilidades mediante el aprendizaje activo e
incremental, con un enfoque pedagodgico PBL (aprendizaje basado en problemas y

proyectos).

Tal es el caso de la (Universidad Naconal de Colombia, 2006) en su investigacion
“Experiencias significativas en innovacion pedagdgica”, la cual permite demostrar
las dificultades de aprendizaje que presentan los estudiantes al adquirir
conocimientos de programacion de computadores lo cual ha permitido modificar
estrategias y metodologias que permitan aumentar el rendimiento en esta area
evidenciando que los estudiantes se preocupan la mayor parte del tiempo
aprendiendo la sintaxis y la semantica del lenguaje particular que se ensefiaba en
el curso y se descuidaba el desarrollo del pensamiento algoritmico. Es asi como se
concibe un replanteamiento en las metodologias y estrategias a utilizar dentro del
aula de clase por parte de los docentes que generen la ideologia que programar es

divertida y es una competencia fundamental en la ingenieria.

La (Universidad de Salamanca. Departamento de Informatica y Automatica, 2008)
plantea dentro del marco de la ensefianza de la ingenieria del software en Espafia
una oferta basada en las capacidades, competencias y destrezas generales tales

como: “Concebir, desarrollar y mantener sistemas y aplicaciones software
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empleando diversos métodos de ingenieria del software y lenguajes de
programacion convenientes al tipo de aplicacion a desarrollar manteniendo los
niveles de calidad exigidos. Concebir, desarrollar, mantener y utilizar aplicaciones
Informaticas de cualquier indole. Dirigir y coordinar grupos de trabajo en el ambito
proponiendo métodos de trabajo estandar y Herramientas a utilizar”. Esta propuesta
se centra entonces que los estudiantes adquieran el titulo de Ingenieria en
Informatica con una formacion amplia y solida con una formacién para dirigir y
realizar las tareas de todas las fases del ciclo de vida de sistemas, aplicaciones y
productos que resuelvan problemas de cualquier &mbito de las Tecnologias de la

Informacion y las Comunicaciones.

Mientras tanto Gamboa (2009) viene desarrollando investigaciones acerca de
problemas presentados en los ambientes educativos y su relacién con las
tecnologias digitales, contribuyendo interesantes conclusiones para tener en cuenta
a la hora de incorporar TIC en la educacién, en escenarios virtuales y presenciales
los cuales se refieren a la importancia de presentar reformas educativas las cuales
integran la necesidad de formar individuos en tecnologia y en un segundo idioma

gue los haga competentes frente a las demandas mundiales.

Para tal efecto uno de los documentos de (Rascén Chavez, 2010) titulado
“prospectiva de la ensenanza de la ingenieria en Estados Unidos opina que la
necesidad de plantear estrategias y metodologias para la formacién de los
ingenieros en los Estados Unidos de América tomando como base un interrogante
y es: ¢"Cual sera o deberia ser la educacion en ingenieria hoy, o en un futuro
préximo, para preparar a la proxima generacion de estudiantes para su participacion
efectiva en la profesion de ingeniero en 20/20”?, teniendo como respuesta que los
futuros ingenieros deben ser técnicamente excelentes e innovadores y que para
esto las instituciones deben replantear y redisefiar unos planes de estudios que
permitan lograr dicho objetivo. De esta misma forma el documento plantea que para

“‘mejorar el reclutamiento y la retencién de los estudiantes, se debe hacer la
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experiencia de aprendizaje mas significativa e interesante para ellos, lograr que los
cambios en la ensefianza de la ingenieria se den en el contexto mas amplio de la
profesion, y mejorar la comprension de la sociedad acerca de la ingenieria. Asi
mismo acentla que las instituciones de educacion superior deberian estimular al
desarrollo de proyectos de investigacidn y nuevas maneras de evaluar a los
estudiantes.

Una iniciativa llamada 20/20 integrada por paises en desarrollo plantea una
inversion significativa y una asistencia oficial para permitir asi un desarrollo
sostenible, donde la formacién del ingeniero 20/20 es uno de los temas centrales ya
gue exige retos como el formar ingenieros creativos con el objetivo de fomentar el

desarrollo del conocimiento cientifico y tecnolégico.

Un primer documento denominado Educacion 2020 “busca generar una reforma al
sistema educacional chileno hacia 2020 con el objetivo de lograr una educacion de
calidad con equidad. Para esto, la institucién trabaja a través del impulso de
propuestas que apuntan a la formacién de profesores y directores de escuelas de
alta calidad, mejorar las condiciones para aulas vulnerables, mayor participacion de
los apoderados, y un cambio en la institucionalidad y financiamiento de la educacion
publica. Para que estas propuestas influyan en las politicas publicas educativas,
Educacion 2020 estimula la movilizacién ciudadana, dialoga con las autoridades del
Gobierno y el Parlamento, y presiona través de la prensa y redes sociales”.
(Educacién 2020, 2014)

(L6pez Trujillo, André Ampuero, & Infante Abreu, 2011) en su articulo: “Formacion
de roles y buenas practicas en el trabajo por la calidad de un ingeniero informatico”
afirma que para “satisfacer las expectativas de la industria de software es preciso
perfeccionar continuamente el proceso de formacién de roles en la carrera de
ingenieria informatica”. En este trabajo se hace referencia, a los planes de estudio

que forman a los ingenieros informaticos en las universidades cubanas, la
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problematica identificada y su posible solucion puede ser aplicable a otros
contextos. En el articulo se expone una estrategia para la formacion de roles y
habitos de trabajo disciplinado, puesta en realizacion y se proponen acciones para

perfeccionar el proceso de formacion, en funcién del analisis realizado.

De otro modo, La Universidad Tecnol6ogica Nacional (2013) presenta un plan
estratégico para la formacion de ingenieros que permita satisfacer la demanda
laboral, que exige el doble de profesionales para desarrollar proyectos en
numerosas areas, de modo que presenta proyectos de mejoramiento de indicadores
académicos los cuales son: Apoyo a la articulacion entre la universidad y la
educaciéon media ,Programa Nacional de becas, acciones complementarias de
becas, documento de competencias entre las carreras cientifico—tecnoldgicas,
incrementar la cantidad de ingenieros insertos en el sistema cientifico, tecnoldgico

y de innovacion, internacionalizacion de la Ingenieria.

Es también relevante resaltar la importancia del uso de las Tics en el proceso de
ensefianza aprendizaje como lo hacen (Granda Dihigo & Santos Remirez, 2011)
En su articulo “las tic en la ensefianza de la ingenieria de software en la universidad
de las ciencias informaticas. Pasado, presente y futuro”, debido a que la posibilidad
de acceder a toda la documentacion disponible en la Red, trabajar
colaborativamente con otros estudiantes o especialistas en el tema, asi como
intercambiar experiencias, dudas y cualquier tipo de informacién, hacen que
constituya una necesidad la incorporacion de la Disciplina a este entorno
tecnoldgico. Los ingenieros de software necesitan estar preparados en cuanto al
uso de la tecnologia. Las competencias que puedan desarrollar en este sentido,
haran mas viable y exitoso su trabajo en la construccion de software. He aqui la

importancia que se le ha dado al tema y los esfuerzos desarrollados con este fin.

Un estudio realizado por el National Research Council Concilio Nacional de

Investigacion ( 2006) menciona que un porcentaje de los estudiantes Hispanos en
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Estados Unidos logra terminar la escuela, y muy pocos continGian la universidad,
afirmando que la responsabilidad de este hecho es debido a los programas
educativos "La crisis en la educacion de los latinos es tan severa que miles de
hispanos estan diciendo “a nosotros no nos importa la politica; no queremos enviar
a nuestros ninos a escuelas que fallan®, (Villalobos, 2012) dice Rebeca Nieves
Huffman, presidente y CEO del Concilio Hispano para la Reforma y las Opciones

Educativas.

Al abordar el tema de la no continuidad en las carreras de ingenieria especialmente
en el area del desarrollo de software, es necesario hacer una reflexion de la
importancia que tiene la ingenieria de sistemas en los procesos académicos de la
educacién, y no ver dicha ingenieria solo reducida a solucionar problemas
computacionales sino también de una carrera que permite crear, inventar, y
sumergirse en “la sociedad de la informacién y el conocimiento”; este enfoque
permite que desde la media técnica los estudiantes puedan tener una vision
profunda y global del impacto que tiene en una sociedad de la informacion personas

preparadas y con el desarrollo de competencias en el desarrollo de software

Cabe resaltar que en el proceso de lograr una continuidad de los estudiantes en el
sistema educativo existen experiencias significativas a nivel nacional e
internacional, una de ellas es la que presenta la industria del software en la India,
Irlanda, Israel. Ruffinatti, (2008) en su articulo La Industria del Software en la India:
¢Un Exito Casual? donde presenta algunas de las estrategias implementadas en
estos paises una de ellas es la formacion y ensefianza del idioma inglés, inversiones
en el sector educativo, incrementar en los Ultimos afios los cupos de admisién en
los principales Institutos de Tecnologias de la Informacion, de Ciencia y de
Ingenieria, llevar la educacion informética a niveles educativos de nivel primario,
generar nuevas instituciones especializadas en diferentes ramas de la industria del
software, de las cuales cuentan con distintos convenios internacionales con

universidades e institutos de orden mundial.
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Con respecto a la educacion en ingenieria que expone Vest (2011), presidente
emeérito del Instituto de Tecnologia de Massachusetts, y un miembro de la NAE
(compafiia global de consultoria de telecomunicaciones) en su articulo “Educar a
los ingenieros para 20/20 y mas alla”, contempla que la tarea de las universidades
y escuelas de ingenieria debe ser emocionante, creativo, aventurero, riguroso,
exigente, y que la apropiacion de los ambientes es relevante al contrario de los
detalles del plan de estudios. A medida que se desarrolla el concepto de un nuevo
plan de estudios y la nueva pedagogia y atraer estudiantes en el sector de la
ciencia a nano escala, los sistemas complejos, desarrollo de productos, la
sostenibilidad y la realidad empresarial, debe resistir la tentacion de multitud de las
humanidades, las artes y sociales ciencias fuera del plan de estudios. (Charlets M.
Vest, 2014)

Segun el estudio de (Graham, 2012) en su publicacidon “Lograr excelencia en la
formacion de ingenieria: los ingredientes para un cambio exitoso” afirma que la
mayor parte, probablemente entre el 80% y 90% de la investigacion relacionada con
el cambio de la formacion en ingenieria, se realizé en los EE.UU. En gran medida
es resultado de la orientacién estadounidense y la financiacion de la innovacién en
la formacioén de las ciencias en las ultimas décadas a través de la Fundacion
Nacional de Ciencias (del inglés: National Science Foundation, NSF), la cual
permitié fundamentar un Programa de Coalicion basado en un modelo para difundir
la innovacién, y que influyo fuertemente en el cambio en la formacion de la

ingenieria en los Estados Unidos.

Tal es el caso que plantea (Garcia Gonzalez, 2012) en su articulo “contribucion al
analisis Pest (politica, economia, sociedad, tecnologia)” , donde esboza como la
preparacion de los préoximos profesionales: parte de la fortaleza del sistema de
posgrado de EE.UU radica en que brindan maestrias fuertes que incorporan un

mecanismo profesional, lo cual no transcurre lo mismo con los doctorados.es por
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esta razon que el En el Reino Unido inici6é un programa de “desarrollo profesional”
gue tiene como objetivo responder a las necesidades laborales de forma tal que los
graduados de posgrado tengan habilidades que los preparen para trabajar en
distintos ambitos por fuera de la academia tales como: Fomentar la creatividad y la
formacion de empresa, mejorar la efectividad personal incluyendo auto-
organizacion y el desarrollo de habilidades profesionales, desarrollar la capacidad
para el manejo de proyectos, entendimiento en finanzas, financiacion vy
administracion de recursos, cultivar un marco de ética profesional y de investigacion,
promover el desarrollo de habilidades de investigacién; comunicacion, trabajo en
equipo, utilizar un contexto amplio para las investigaciones, y aplicacion de

investigacion para propdésitos corporativos o sociales.

De esta forma implementar la asociacion con las universidades para dar becas para
estudiantes de posgrado: la beca debe cubrir los costos de matricula y la entidad
patrocinadora deberd ofrecer una pasantia para el estudiante seleccionado.
Ademas que la universidad entienda las necesidades del empleador, un miembro
de la facultad podré realizar un intercambio en la empresa por un mes y un
empleado de la empresa ir a la universidad, de esta forma se crea un canal de
retroalimentacion sobre las necesidades mutuas, los profesionales ya empleadores
deben crear una cuenta de estudios: es decir considerar crear un fondo, similar al
de pensiones, en el que aporten tanto empleados como empleador para financiar la
educacion de posgrado de los empleados, como contraprestacion se darian
beneficios tributarios al empleador y a los empleados. EIl gobierno debe asegurar
gue la educaciéon de posgrado sea una opcion viable para cualquier ciudadano, el
patrocinio gubernamental debe incrementarse de forma dramatica para ello
proponen dos programas competes para doctorados y el programa para fortalecer
la educacion de maestria. Alli se propone que las universidades deben desarrollar
esquemas y programas que mejoren la retencion de los estudiantes. De acuerdo

con Wulf (2007) “el problema de la mayoria de escuelas de ingenieria no es
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incrementar el ingreso de nuevos estudiantes, sino mejorar la retencion, siquiera al
50%".

4.3 CONCLUSIONES DEL ESTADO DEL ARTE

Un analisis de las tendencias e investigaciones desarrolladas en el presente estado
del arte permiten que de las herramientas presentadas en este capitulo se realice
un andlisis del aprendizaje y la ensefianza en el campo de desarrollo de software,
en un primer espacio se tiene en cuenta los factores que inciden en el proceso de
ensefianza de la ingenieria, a través de procesos que identifican las areas que
presentan deficiencias, para consecutivamente con herramientas, estrategias y

practicas tecnolégicas y pedagogicas analizar la situacion actual.

En los textos, articulos expuestos hay ideas que son decisivos al respecto, es
significativo prestar atencién para mostrar planteamientos y conceptos que pueden
orientar a las acciones metodoldgicas y pedagogicas en la Institucion Educativa

Concejo de Medellin brindando un aporte serio para el provecho y el bien comun .

Las descripciones elaboradas muestran la necesidad de integrar, introducir y
adoptar practicas y metodologias tecnolégicas y pedagogicas con la perspectiva de
realizar cambios a nivel de la ensefianza en el desarrollo de software en la media

técnica en los colegios publicos en la ciudad de Medellin

En este analisis no se puede afirmar que exista una practica o método mejor que
otro, lo que si se puede afirmar es que las personas se acomodan mejor a una
practica o meétodo determinado y que el aprendizaje de la ingenieria no
necesariamente se logra en un centro educativo, sino que hay otros medios de

aprendizaje tan efectivos o mas que los que se dan en las escuelas o universidades.

En Madrid, Espafa Alcafiiz(2009) plantea una propuesta basada en las
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capacidades, competencias y destrezas generales tales como: “Concebir,
desarrollar y mantener sistemas y aplicaciones software empleando diversos
meétodos de ingenieria del software y lenguajes de programacién adecuados al tipo
de aplicacién a desarrollar manteniendo los niveles de calidad exigidos, la cual
permite estructurar la ensefianza, por medio de explicacion general del plan de
estudios , la planificacion y gestion de la movilidad de estudiantes propios, disefar
una representacion detallada de los modulos o materias de ensefianza-aprendizaje

de que consta el plan de estudios.

De igual manera Quetzaltenango (2004), expresa la necesidad de disefar
estrategias y metodologias para la formacion de los ingenieros para lograr que los
cambios en la ensefianza de la ingenieria se proporcionen en el contexto mas
profundo de la profesion, mejorando la comprension de la sociedad acerca de la
ingenieria. Asi mismo resaltar que las instituciones de educacion superior deben
estimular al desarrollo de proyectos de investigacion y nuevas maneras de evaluar
a los estudiantes concibiendo capacidades en la socializacién del conocimiento en
contextos educativos, propiciando la indagacién, integrando entornos de
aprendizaje y asesorias académicas, propiciando el trabajo colaborativo e

investigativo.

La Secretaria de Estado de Educacién Superior, Ciencia y Tecnologia de Centro
América (2008) especifica un plan estratégico donde define el termino plan “ como
una herramienta de planificacion, articulacion politica e institucional del sistema
nacional de ciencia, tecnologia e innovacion que apoya el mejoramiento competitivo
de los sectores productivos, la calidad de vida y promueve el desarrollo sostenible”,
dicho Plan se encuentra estructurado en torno a cuatro grandes objetivos

estratégicos que también definen los componentes principales del Plan:
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e “Fortalecer el marco institucional publico y financiero del sistema nacional de
ciencia, tecnologia e innovacién, apoyando iniciativas tendentes a su
consolidacion.”

e “Desarrollar programas para mejorar la calidad y posicionamiento de los
productos, bienes y servicios generados en la economia nacional.”

e “Crear el capital humano en ciencia y tecnologia requerido para el
fortalecimiento de las capacidades nacionales de generacion de
conocimientos e innovacion”.

e “Facilitar la divulgacion y apropiaciéon social de la ciencia, la tecnologia y la

innovacion productiva como herramientas para la cohesién social.”

Atendiendo las anteriores consideraciones, definir objetivos como plan estratégico
para la ensefianza de la ingenieria arrojara como resultados éptimos: precisar lineas
de accién que integren indicadores, metas, instrumentos, actividades e iniciativas
estratégicas, encaminadas al fortalecimiento de la capacidad de coordinacion y
articulacion, fomentar la vinculacion escuela, universidad y empresa, incremento

del nimero de nuevas empresas, creacion de redes de investigacion.

El anterior estado del arte permite una alineacion de un estado de buenas practicas
en la ensefanza de la ingeniera del software desde los dmbitos pedagdgicos y
tecnoldgicos a nivel mundial es asi como en la Tabla “Estrategias o metodologias
implementadas en la ensefianza de la ingenieria” evidencia una mirada a la
formacion en ingenieria en el contexto nacional e internacional y permite evidenciar
los desafios de la educacién en la ingenieria en especial en el desarrollo de
software.
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Tabla 1. Estrategias o metodologias implementadas en la ensefianza de la ingenieria

ESTRATEGIAS O METODOLOGIAS IMPLEMENTADAS EN LA ENSENANZA DE LA INGENERIA

Acercamiento y | Adecuada Nuevas Convenios Creacion de | Las empresas Unificacion de
alianza entre la | preparacion de metodologias | de las comunidade | como “laboratorios | otras areas en
educacién los educandos en la universidade | s de “de aprendizajey | el uso de las
media y desde la escuela | educacion s a nivel aprendizaje | conocimiento tecnologias :
superior superior internacional cine, disefio
grafico , masica
El grado de Promover la originar Exigir Motivacion | La educacién en Crear un
0 | “bachiller” debe | calidad y el nuevos experiencia de tecnologia sea concurso para
6: reconocerse reconocimiento modelos en la practica | egresados | parte del curriculo, | promover los
® | como ungrado | de la profesion, flexibles y de la de con profesores talentos de los
8 de “pre- profundizando en | novedosos en | ingenieria, a | secundaria | competentes, de estudiantes: un
< | ingenieria”, el conocimiento la educacion los docentes | para seguir | forma continua concurso en el
a Dependiendo de areas de pregrado; y deben la carrera desde preescolar que los
@ | del contenido especificas, para | por ejemplo, crear de hasta la estudiantes
delos cursoy el desarrollo de planes de programas ingenieria adolescencia apliquen sus
de las competencias y estudio para apoyar talentos a
aspiraciones gestacion del implementado | el desarrollo problematicas a
del ingeniero para S en otras profesional nivel local
estudiantes”. lograr la practica | universidades nacional e
profesional. internacional
o | Instituciones Implementacion Desarrollo de | Creacion de
O | especializadas | de manejo de software en contenidos
QO | en laindustria nuevos recursos | todos los digitales
8 del software tecnolégicos y sectores
5' educativos financieros,
2 hospitalarios.
O
L
|_
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apropiado, tanto
para el estudiante
como para la
universidad,
puede ser “de
largo alcance”,
permitiria
aumentar la tasa
de graduados y
disminuir la tasa
de desercion.
Deben crearse
nuevos acuerdos

estudiantes

Inversion en Servicios de Exportacion Ofrecer Fomentary | Destinar recursos | Incrementar las
infraestructura | telecomunicacion | del software sueldos alas | apoyar alos | para  que los | opciones de
es, redes de personas que | estudiantes | estudiantes carrera para
conectividad se dedican a | menos puedan estar en |ingenieros,
ilimitadas las carreras preparados | contacto con el | ofreciendo
de cienciay |y menos trabajo  practico. | educacion
0 tecnologia si | dotados,y | (Visitas a fabricas, | continua y
8 se quiere entrenarlos | intercambios, proyectos
Y ubicar de para la presentaciones de | desafiantes en
8 recurso diversidad expertos en | lugar de planes
w humano de colegios y | tempranos de
o calificado. posibilidade | universidades). retiro.
s de carrera
diferentes a
la
especializac
ion técnica
Establecer Proveer un Condonacién Apoyo
fondos de respaldo de préstamos | gubernament
becas financiero para al a estudios
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entre el gobierno
y las instituciones
con el objetivo de
proveer métodos
alternativos de

financiacién para
los estudiantes
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5. MARCO DE REFERENCIA

En la actualidad el proceso de ensefianza - aprendizaje en la modalidad de
desarrollo de software en la media técnica, busca propiciar la implementaciéon de
buenas précticas con los estudiantes en esta modalidad académica, a través de la
definiciobn de metodologias y estrategias de ensefianza en la educacion, varios
conceptos han promovido interés en la vinculacion en el proceso de ensefianza y

aprendizaje.

Se toman en cuenta investigaciones que han abordado la misma situacién
problematica, sobre los cuales se considera lo adelantado en la investigacion, la
metodologia, técnicas e instrumentos empleados. Entre los antecedentes se

consideran:

e Ingeniero 20/20

e Competencias del ingeniero 20/20

e Proyecto Tuning

e Formacion del ingeniero 20/20

¢ Alianza Futuro Digital

e Ensefianza de la ingenieria

e La ensefianza en el desarrollo de software
e Modelos del ciclo de vida

¢ Metodologias agiles

5.1 INGENIERO 20/20

Abordar el tema de ingeniero 20/20 surge de la necesidad de realizar cambios
significativos frente a la competitividad global y movilidad es por esto que se debe

considerar la formacion de los ingenieros en nuevos contextos tanto sociales como
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tecnoldgicos.

ACOFI “Asociacion colombiana de facultades de ingenieria” (2007) en su
conferencia sobre “estrategias curriculares para la formacién del ingeniero del afio
20207, cita al filésofo francés Mounier con la siguiente frase “Con las audacias de
los abuelos, no responderemos a las angustias de nuestros hijos”. Prudencia y
audacia, en las adecuadas dosis, son necesarias para enfrentar los retos educativos
del futuro”, invitando al compromiso de la formacién de los actuales estudiante de

ingenieria que seran ingenieros del afio 2020.

Con respecto a lo anterior se plantea una perspectiva global sobre la formacién del
ingeniero de hoy donde se integre las diferentes estructuras del sector productivo
tales como: las transformaciones econdmicas, fendmenos geopoliticos, la
competencia econdmica, es por esto que se plantea una perspectiva global donde
se presente una trasformacion curricular de acuerdo a las necesidades del medio y

las competencias que este debe desarrollar.

5.1.1 (:QUE COMPETENCIAS ESENCIALES PODRIAN CARACTERIZAR AL
INGENIERO DEL ANO 2020?

Marquez (2007) establece las competencias esenciales que lograran caracterizar a
los ingenieros del 2020, y plantea que primero se debe planear la imagen que
tendra la ingenieria en la sociedad. Reflexionar como la sociedad concebira y
considerara el impacto de la ingenieria en los sistemas socio-culturales, de igual
forma, reflexiona que los ingenieros deberan manifestar conocimiento en las
humanidades, ciencias sociales y economia, como en las ciencias naturales y

matematicas.

Desde esta reflexion proyecta que el ingeniero del afio 20/20 debera poseer las

siguientes competencias esenciales:
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e Fuertemente analitico.

¢ Ingenioso, creativo e innovador.

e Habilidades para una buena comunicacion.

e Habilidades para negociar y gerencia.

e Alto sentido de la ética y del profesionalismo.

e Dinamico, agil, resistente y flexible.

e En formacion durante toda la vida.

e Capacidad para colocar los problemas en el contexto socio técnico y
operacional.

e Lider adaptable.

e Sentido y compromiso social.

e Vision y conocimiento del entorno y de sus tendencias en el ambito mundial
y regional.

e Vision y accion interdisciplinar y transdisciplinar.

e Capacidad de solucionar problemas complejos y abiertos.

¢ Responsabilidad medioambiental.

e Conocimiento de lenguas extranjeras.

e Visién empresarial.

e Formacion integral en el sentido holistico y sistémico, que permite relacionar
e integrar diversas y multiples disciplinas.

e Capacidad de trabajo en equipo y de colaborar, compartiendo problemas y
soluciones.

e Desarrollo de destrezas intelectuales, o habilidades de pensamiento, que
permiten recursividad profesional y aprender estrictamente cognoscitivas, en

la sociedad actual, quedan obsoletas.
En consecuencia la formacion del ingeniero 20/20 se han venido desarrollando y ha

establecido diferentes iniciativas a nivel mundial para fomentar las posibilidades de

dicha formacion las cuales se vienen implementando en Latinoamérica a partir de
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diferentes proyectos como se vera a continuacion.

Como seguimiento a esta iniciativa el proyecto Tuning surge de la propuesta de
formacion del ingeniero 20/20 tal como se observa en el documento “las
competencias genéricas y las competencias especificas de ocho areas
profesionales” realizado por Benavente (2006) el cual define el termino
competencia como “una combinacion dinamica de conocimientos, habilidades,
capacidades y valores.”, que evidencia un resultado de aprendizaje que ha sido
elaborado colectivamente, a continuacion las competencias genéricas planteadas

por Tuning de Latinoamérica a partir de dicha iniciativa :

Capacidad de abstraccion, analisis y sintesis

Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica
Capacidad para organizar y planificar el tiempo
Conocimientos sobre el area de estudio y la profesién
Responsabilidad social y compromiso ciudadano
Capacidad de comunicacién oral y escrita

Capacidad de comunicacién en un segundo idioma
Habilidades en el uso de las tecnologias de la informacién y de la comunicacion
Capacidad de investigacion

10. Capacidad de aprender y actualizarse permanente mente
11. Habilidades para buscar, procesar y analizar informacion procedente de fuentes diversas
12. Capacidad critica y autocritica

13. Capacidad para actuar en nuevas situaciones

14. Capacidad creativa

15. Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas
16. Capacidad para tomar decisiones

17. Capacidad de trabajo en equipo

18. Habilidades interpersonales

19. Capacidad de motivar y conducir hacia metas comunes
20. Compromiso con la preservacion del medio ambiente

21. Compromiso con su medio socio-cultural

22. Valoracion y respecto por la diversidad y multiculturalidad
23. Habilidad para trabajar en contextos internacionales

24. Habilidad para trabajar en forma autébnoma

25. Capacidad para formular y gestionar proyectos

26. Compromiso ético

27. Compromiso con la calidad

CoNoA~WNE

Figura 2. Competencias genéricas Tuning de Latinoamérica
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5.1.1.1 PROYECTO ALFA TUNING — AMERICA LATINA

El proyecto Tuning es una iniciativa que busca mejorar la estructura educativa que

genere un trabajo colaborativo entre las instituciones de educacion superior, dicha

iniciativa es considerada como una metodologia para lograr una movilidad de los

estudiantes esta permitird el progreso de la calidad, efectividad y transparencia.

Por lo que sigue Beneitone (2007) , respalda un espacio de encuentro de varios

actores envueltos con el sector de la educacion superior donde el tema principal es

la aceptacion de titulaciones comparables y perceptibles de manera articulada en

toda latino américa, asi mismo donde involucran cuatro lineas de trabajo :

1.

2
3.
4

Competencias genéricas y especificas
Enfoques de Ensefianza, Aprendizaje y Evaluacién
Créditos Académicos

Calidad y transparencia: Comparabilidad internacional en las titulaciones

2000
Para redisefiar las nuevas titulaciones Tuning comienza

a construir un sistema que:

Permita la movilidad de los profesionales
-Focalice en los resultados
«Sea flexible para alcanzarlos por caminoes diversos

*Sea capaz de ofrecer la posibilidad de gestionar el
conocimiento

«Con un lenguaje comprensible que permita el dialogo con Ia
sociedad a traves de una consulta permanente y dinamica

*Cree un Espacio Comun de Educacion Superior

Figura 3 Sintonia en las estructuras y programas educativos respetando su
diversidad y autonomia.
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5.2 ESTRATEGIAS CURRICULARES PARA LA FORMACION DEL INGENIERO
DEL ANO 20/20

El proceso y la integracion de la accién Curricular de la carrera, segun Zorob y
Portuondo (2007) inician de las necesidades sociales y empresariales que se
integran como premisas al disefio, permite la visualizacién del contenido en el
curriculo, y orienta estratégicamente la realizacion de la practica curricular en donde
se ejecuta, desarrolla y favorece la proyeccion de resultados que se constatan a

través de la evaluacion curricular.

Es asi como "Identificar los factores relevantes que constituiran los principales retos
de la educacion en ingenieria de cara al aflo 2020 en el contexto de la nueva
sociedad del conocimiento”, se convierte en un objetivo que responde con la
caracterizacion del contexto socioeconomico, el contexto laboral, el contexto
cientifico-tecnologico, la nueva presencia de la ingenieria, el nuevo perfil del

ingeniero y del estudiante y el nuevo contexto de las [ES de formacion de ingenieros

En consecuencia, se han identificado cuatro ejes teméticos para la formacion del

ingeniero 20/20:

1. Estrategias curriculares,

2. Formacién pedagogica de profesores.
3. Sistema educativo.

4. El perfil del ingeniero.

Dando gran relevancia a las propuestas de estrategias curriculares que permitan
vincular las competencias esperadas en la formacion de profesionales a un disefio
curricular pertinente al contexto donde se refleje: La flexibilidad curricular, una

Formacion por competencias, la adopcion de estrategias curriculares tales como:
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e Autorreflexion Permanente.

e Deconstruccion del Curriculo.

¢ Investigacion del Entorno.

e Andlisis Funcional.

¢ Identificacion y Normalizacion de Competencias.
e Construccion de Nucleos Problematicos.

e Construccién de Proyectos Formativos.

e Construccion del Sistema de Evaluacion por Competencias.

5.3 DEFINICION DE COMPETENCIA SEGUN LA ALIANZA FUTURO DIGITAL
AFDM

El término competencias ha sido acufiado desde multiples enfoques, para el
desarrollo de este trabajo debido que la articulacién de la educacion media con la
formacion profesional surge de la identificacion de politicas nacionales y
municipales dando origen a la incorporacién de competencias especificas en el
proyecto educativo institucional (PEI), lo que conllevo a una transformacion de los

curriculos para el trabajo basado en competencias

Parra (2009) en el documento “evaluacion por competencias propuesta decreto
1290” en el marco de la alianza futuro digital destaca los aspectos vitales que
identifican este término desde el punto de vista educativo y expone la definicion de
persona competente como aquella que dispone de los recursos precisos para
adaptarse al medio.

El término de Competencia para la Alianza Futuro Digital lo define como:

"Conjunto de procesos complejos que las personas ponen en accion, actuacion y
creacion para resolver problemas vy realizar actividades basicas cotidianas en los
contextos en que se desempefian, aportando en la construccion y transformacion

de la realidad. Integran el Saber y el Saber Ser, de acuerdo con las necesidades
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personales, las del mundo del productivo, del ambito de la educaciéon y de los
procesos de certidumbre e incertidumbre, asumiendo autonomia en su
pensamiento, comportamiento y sentimientos, posibilitando conciencia critica,
creativa, responsable, solidaria y de desarrollo de la autorrealizacidén personal.”

A continuaciéon competencias establecidas por la alianza futuro digital grado 10° y
grado 11°:
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Tabla 2 Competencias Alianza Futuro Digital

COMPETENCIAS ESTABLECIDAS POR LA ALIANZA FUTURO DIGITAL

GRADO 10°

GRADO 11°

GENERALES

Identificar los elementos béasicos en la
construccion de algoritmos y de la
estructuracion de la informacién, con
énfasis en el concepto de abstraccion
Identificar y diferenciar los lenguajes de
programaciéon mas comunes

Manejar por lo menos un lenguaje de
programacion a través del autoaprendizaje
Identificar los pasos que se llevan a cabo en
la planeacion de un proyecto de software
Identificar y argumentar la importancia de
una nueva toma de requerimientos
Conceptualizar y aplicar cada una de las
factibilidades de un proyecto

Determinar la idea del proyecto a realizar

Conceptualizar y aplicar las diferentes
metodologias de la ingenieria del software
en la construccién de proyectos que den
solucion a verdaderas necesidades de
informacion

Desarrollar habilidades y destrezas que le
permitan construir proyectos de desarrollo
de software

Identificar y argumentar los procesos
utilizados para la construccién de software
Analizar la pertinencia en la utilizacion de
un modelo de procesos

Determinar la importancia de la planeacion
en el ciclo de vida de un proyecto
Identificar los campos requeridos para el
disefio de una base de datos y el lenguaje
de programacion a utilizar

ESPECIFICAS

Identificar los requerimientos operacionales
de un sistema de informacién

Aplicar técnicas de levantamiento de
reguerimientos

Identificar y aplicar la elaboracién de un
cronograma de actividades

Elaborar una propuesta para el proyecto a
realizar

Colaborar con especialistas a la funcién de
andlisis y disefio de software

Brindar una asesoria integral a un cliente en
particular en la construccion y disefio de
software

Identificar las principales caracteristicas y
los elementos béasicos requeridos para la
construccion de software

Determinar la planificacion necesaria para
la construccion de un proyecto de software
Modelar un proyecto de desarrollo de
software

Disefiar la base de datos necesaria para el
proyecto

Implementar un método , una técnica y una
herramienta en la construccion de un
proyecto de software

Elaborar sistemas de informacién utilizando
un lenguaje de programacion
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Competencias
transversales
entre el ingeniero
2020, proyecto
tunning
Latinoamerica y
la alianza futuro
digital

Figura 4 Cuadro relacional de competencias
Fuente elaboracion propia

La figura 4 “cuadro relacional de competencias” es un esquema general de la
integracion de las competencias en comun analizadas desde la perspectiva de
formacién y desarrollo de estas mismas que plantea el ingeniero 20/20, proyecto
tunning Latinoamérica y la alianza futuro digital en la ensefianza del desarrollo de
software en la media técnica que se consideran fundamentales para el desarrollo
del modelo de ensefianza del desarrollo de software en la media técnica.

Estas competencias comunes son:

e Organizacion y planificacion

e Trabajo en equipo

e Desarrollo de destrezas intelectuales, o habilidades de pensamiento
e Investigacion y creatividad

¢ Manejo de las tecnologias de la comunicacién y la informacion

e Comunicacion oral y escrita

e Gestion de la informacién
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5.4 ENSENANZA DE LA INGENIERIA

Para un Ingeniero la excelencia del resultado se mide por la elaboracion creativa
del producto acabado, por su funcionamiento de acuerdo con los objetivos
pronosticados, y no tanto por la excelencia de los conocimientos incorporados en
su idea. Para los estudiantes Ingenieros la motivacion radical es aprender a hacer
cosas, conseguir que aquello que idealizan se transforme en algo palpable. Buscan
aprender un saber hacer que comprende tanto un conocimiento estructurado como
un conjunto de habilidades. Saben que la autenticidad de sus productos se derivara
de que funcione eficazmente (de acuerdo con las expectativas de los posibles
usuarios) y no sélo que se fundamenten en una teoria adecuada, Aracil (2009)

El objetivo de la educacion en Ingenieria en general y en Informatica en particular
es producir un individuo que se desenvuelva favorablemente en el ejercicio de la
Ingenieria. Tradicionalmente se han perfeccionado muchos enfoques para
conseguir este objetivo pero el enfoque tradicional ha sido provocar al Ingeniero en
ejercicio a participar en los cursos universitarios y al profesor a realizar asesoria en

la industria.

Un Ingeniero (Informético) debe ser responsable de originar productos adecuados
para ser usados y debe ser comprometido de la calidad de esos productos antes los
usuarios finales (clientes), Para ello debe tener una comprension amplia de las
tecnologias disponibles y maduras y las posibles aplicaciones del software en
distintos dominios A los estudiantes de Ingenieria Informatica hay que mostrarles

para que sirve y donde se puede aplicar lo que estan aprendiendo Toro (2009)

Unas de las areas de accion de los ingenieros es el desarrollo de software que
permite establecer soluciones que mejoren la calidad de vida son:
e Construccion de software

e Gestion del conocimiento
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e Realidad virtual
e Comunicaciones
e Redes

¢ Inteligencia artificial

5.5 LA ENSENANZA DEL DESARROLLO DE SOFTWARE

En el proceso del desarrollo de software se integran componentes y areas de
conocimiento que hacen alusion a disciplinas de la ingenieria y que sirven de apoyo
a estas como lo son: el proceso, las personas, el producto y la tecnologia.

Asi mismo en la actualidad no existe una metodologia definida para desarrollar un
producto de software, pero es importante que los estudiantes de carreras afines
como lo es la ingeniera informatica en el desarrollo de software conozcan aquellas
gue ya estan y las que se hallan efectivas dentro de un entorno rodeado de
tecnologias de la informacién ya que cuando llegue el momento sean introducidos
en el mundo comercial y laboral las exigencias principales son las de desarrollar

aplicaciones, ya sea dentro de una empresa, 0 en una consultoria de software.

Es de esta manera como se define la metodologia de desarrollo de software como
un modelo que es implementado para estructurar, planear y controlar el proceso de
desarrollo en sistemas de informacion. Generalmente se documenta en un formato
formal, asi mismo la aplicacién de algunos principios y buenas préacticas tales como:
ABP (aprendizaje basado en proyectos), trabajo en equipo, seguimiento del
proyecto e implementacion de modelos para la realizacion de dicho proyecto como

los mencionaremos a continuacion.

Para seguir en esta linea primeramente se definird el concepto de ciclo de vida
segun instituto de tecnologias en Espafia INTECO (2009) define el ciclo de vida
como el conjunto de fases por las que pasa el sistema que se esta desarrollando

desde que nace la idea inicial hasta que el software es retirado o remplazado. Donde
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se pueden definir unas fases compuestas por actividades que se pueden planificar
apoyadas por recursos humanos y materiales. Es asi como nacen tipos de modelos
de ciclo de vida donde sus diferencias se evidencian en el alcance del proyecto, las

caracteristicas la distribucion y proceso de las etapas.

5.6. MODELOS DEL CICLO DE VIDA

Los modelos de ciclo de vida es un conjunto de actividades que se realizan durante
el desarrollo de software.

A continuacion metodologias, modelos o procedimientos utilizados en el desarrollo
de software:

5.6.1 MODELO EN CASCADA

Es el enfoque metodoldgico que ordena rigurosamente las etapas del proceso para
el desarrollo de software, de tal forma que el inicio de cada etapa debe esperar a la
finalizacion de la etapa anterior. Al final de cada etapa, el modelo esta disefiado para
llevar a cabo una revision final, que se encarga de determinar si el proyecto esta
listo para avanzar a la siguiente fase. Este modelo fue el primero en originarse y es
la base de todos los demas modelos de ciclo de vida. La version original fue
propuesta por Winston W. Royce en 1970 y posteriormente revisada por Barry
Boehm en 1980 e lan Sommerville en 1985. Wikipedia (2014)

|

Disefo .
Implementacion
-

Figura 5 “Modelo en cascada”
Tomado de: Paulsmith99 -http://en.wikipedia.org/wiki/File:Waterfall_model_%281%29.svg
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5.6.2 MODELO ENV

El Método-V fue desarrollado para regular el proceso de desarrollo de software por
la Administracion Federal Alemana. Describe las actividades y los resultados que
se producen durante el desarrollo del software. De esta forma suministra una guia
para la planificacién y realizacion de proyectos. Wikipedia (2014)

Definicion de . Pruebas de
Requerimientos Aceptacion

Diseio Funcional " Pruebas de

del Sistema Sistema
Validacion ’

Disefio Técnico Pruebas de
del Sistema Componentes

Especificacion
Componentes

Figura 6 “Modelo en V”
Obtenido de https://josepablosarco.files.wordpress.com/2012/03/v-model-
development.png

5.6.3 MODELO ITERATIVO

Es un proceso de desarrollo de software establecido en respuesta a las debilidades
del modelo tradicional de cascada, este modelo es un conjunto de tareas
concentradas en pequefias etapas iterativas y uno de los mas manejados en los
altimos tiempos ya que, se relaciona con novedosas estrategias de desarrollo de
software y una programacion extrema, es empleado en técnicas diversas.

El modelo se constituye de diversas etapas de desarrollo en cada incremento, las

50



cuales inician con el andlisis y finalizan con la creacién y aprobacion del sistema.
Wikipedia (2014)

| |
Requisitos | Requisitos : Requisitos
|
| |
Anilisis Diseiio —l P Andlisis/Diseio _l : Anilisis/Diseiio —l
P
| [ .
Desarrollo ’ | Desammollo | » * Desarrollo
i P :
P |
Prueba/Integracién _l \ Prucba/Integracion | Prueba/Integracién
I - | i
Implementacion : TImplementacién | | Implementacién
| |
Prorlllnlo Final Producto Final Producto Final
(Version 1) (Version 2) (Version N)

Figura 7 “Modelo Iterativo”
Obtenido de http://procesosoftware.wikispaces.com/Modelo+lIterativo

5.6.4 MODELO DE DESARROLLO INCREMENTAL

El Modelo Incremental es de naturaleza interactiva pero se diferencia de aquellos
en que al final de cada incremento se entrega un producto completamente
operacional. Se compone de 4 etapas: Andlisis, Disefio, Codigo y Prueba. Calero,
(2010)

Incremento - Entrega del
3 Andlisis 9 Diseio [ Codigo »| Prueba incremento 1
Incremento . ruel Entrega del
2 Andlisis | Disefio [ Cddigo Prueba incremento 2

Incremento
3

Entrega del

Andlisis [ Disefio || Codigo || Prueba Thoremante s

Entrega del
incremento 4

Incremento
4

Andlisis 9| Disefio [ Coédigo [ Prueba

Tiempo de calendario
Figura 8 "Modelo Incremental”

Obtenido de http://osc.co.cr/analisis-y-diseno-de-sistemas-modelos-para-el-desarrollo-de-
software/
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5.6.5 MODELO EN ESPIRAL

Es un modelo apoyado en el desarrollo iterativo. Se diferencia del modelo iterativo
incremental en que mas que representarlo como una secuencia de actividades se
representa como una espiral donde cada ciclo en la espiral representa una fase del
proceso del software. Este modelo se divide en cuatro fases: definicion de objetivos,
analisis del riesgo, desarrollo — validacion y planificacion. Calero, Ingeneria de
software, (2010)

Planeacion
estimacion
itinerario
analisis de riesgos

(((“"-‘))
=

Despliegue
entrega
retroalimentacion

Construccion
codigo
prueba

Figura 9 "Modelo Espiral”

Obtenido de http://www.codejobs.biz/es/blog/2013/06/01/modelo-de-proceso-
evolutivo#sthash.bBQjH1Wd.dpbs

5.6.6 MODELO DE PROTOTIPOS

Este modelo pertenece a los de desarrollo evolutivo. El prototipo debe ser
construido en poco tiempo, usando los programas adecuados y no se debe
utilizar muchos recursos. Sus etapas son: Recoleccion y refinamiento

de requisitos , Modelado, disefio rapido, construccion del Prototipo, desarrollo,
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evaluacion del prototipo por el cliente, refinamiento del prototipo, producto.
Wikipedia, (2014)

Comienzo

Figura 10 "Modelo Prototipo”

Obtenido de http://es.wikipedia.org/wiki/Modelo_de_prototipos

5.7 METODOLOGIAS AGILES

El desarrollo agil de software se refiere a métodos de ingenieria del software
basados en el desarrollo iterativo e incremental, donde los requisitos y soluciones
evolucionan mediante la colaboracion de grupos autos organizados Yy
multidisciplinarios. Existen muchos métodos de desarrollo &gil; la mayoria minimiza

riesgos desarrollando software en lapsos cortos. Wikipedia (2015)

5.7.1 METODOLOGIA SCRUM

Desarrollada por Ken Schwab, Jeff Sutherland y Mike Beedle . Define un marco para
la gestion de proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los ultimos 10 afios.

Esta especialmente indicada para proyectos con un répido cambio de
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requerimientos. Sus principales caracteristicas se pueden resumir en dos. El
desarrollo de software se realiza mediante iteraciones, denominadas Sprints, con
una duracién de 30 dias. El resultado de cada sprint es un incremento ejecutable
gue se muestra al cliente. La segunda caracteristica importante son las reuniones a
lo largo proyecto, entre ellas destaca la reunion diaria de 15 minutos del equipo de

desarrollo para coordinacion e integracion” (Imaginanet, 2014)

Aportaciones de los ejecutivos,
equipo, clientes, usuarios
y partes interesadas

5 £3

Dueno del Producto El Equipo del Sprint
El equipo selecciona
a p:rflrp‘:vs requisitos. & ‘ '
S . _ Fecha final de entrega del Sprint P N \
i . e Sprint y el equipo no cambian Entrega Proyecto
Backlog
Reunién de S 2
Product Sprint “
Backlog Planning
Sprint
Retrospectivo

Figura 11 “Método SCRUM”

Tomada de: Isla Visual. (2012). Desarrollo y disefio web. Obtenido de
http://www.islavisual.com/articulos/desarrollo_web/diferencias-entre-scrum-y-xp.php

5.7.1.1 COMPONENTES DEL SCRUM

Trigas en su publicacién “gestion de proyectos informaticos” afirma que Scrum tiene
como prioridad la creacion de ciclos breves para el desarrollo de software, que en
el comun se le denomina interacciones y que en Scrum se llaman Sprints.

En la actualidad el desarrollo agil contempla 5 etapas que precisan el ciclo de dicho

método estas son:

1. Concepto
2. Especulacion
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3. Exploracion

4. Revision

5. Cierre.

A continuacion se dardn a conocer las etapas y roles para comprender el proceso

de desarrollo de Scrum.

5.7.1.2 LAS REUNIONES DE LA METOLOGIA SCRUM

Planeacion del backlog: en esta etapa se definen los objetivos y las
actividades que hay que realizar para dicho encuentro, de la misma forma la
planificacion del Sprint 0. Ademas un Sprint Backlog que es la lista de tareas
y es la base de dicho Sprint.

Rastreo del Sprint: esta etapa contempla tres reuniones cada dia para
revisar y evaluar las tareas es decir: ¢,qué tarea se realizé desde el encuentro
anterior?, ¢ Qué se hard hasta la préxima reunion?

Revisidn del Sprint: en esta etapa se muestra el rendimiento y una version

o demo ya que permitird hacer el feedback con el cliente.

5.7.1.3 LOS ROLES DEL SCRUM

Son aquellas personas que integran el proyecto y que estdn comprometidas con

este, estos son:

Scrum master: Persona que lidera al equipo guiandolo para que cumpla las
reglas y procesos de la metodologia.

Product owner: Traslada la vision del proyecto al equipo, formaliza las
prestaciones en historias a incorporar en el Product Backlog y las reprioriza

de forma regular.
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Team developer: grupo de profesionales con los conocimientos técnicos
necesarios y que desarrollan el proyecto de manera conjunta llevando a cabo

las historias a las que se comprometen al inicio de cada sprint.

Y aunque los siguientes roles no forman parte del proceso son importantes para la

retroalimentacion del resultado del proceso y asi poder organizar cada Sprint, estos

son:

Stakeholders: son aquellas personas que participan o no en la realizacion
del proyecto y que se ven afectados por el resultado.

Managers: son aquellos que toma las ultimas decisiones haciendo parte de
los objetivos y de los requisitos.

Usuarios: es el destinatario final del producto.

5.7.1.4 LOS ELEMENTOS DEL SCRUM

Product backlog : es una lista de requisitos de lo que tendré el producto
segun las necesidades del cliente
Sprint backlog: es la lista de tareas o actividades que realiza el grupo de

trabajo en el Sprint.

5.7.1.5 DESARROLLO DE LAS ETAPAS DEL SCRUM

Planificacién del proyecto : es el primer Sprint que se presenta , donde
se analiza la idea planteada con el propdsito de tomar decisiones que den
valor al producto

Consideraciones del backlog: es una lista priorizada y considerada de

historias.
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5.7.1.6 PLANIFICAR UN SPRINT

Se refiere a la realizacion de un encuentro donde participan el Product Owner,
Master Scrum y Team developer, con el objetivo de escoger de la inventario del

backlog las funcionalidades y el valor del producto.

5.7.1.7 PROGRESO DEL SPRINT

En los encuentros (Sprint) se ocupan para alcanzar un aumento del producto.

(Martinez Fustero, 2013) En su articulo “Cémo utilizar la metodologia Scrum para
acometer proyectos complejos” afirma que La metodologia Scrum permite abordar
proyectos complejos desarrollados en entornos dinamicos y cambiantes de un modo
flexible. Estd basada en entregas parciales y regulares del producto final en base
al valor que ofrecen a los clientes de la misma manera plantea que esta es una
opciébn de gestion ideal para acometer proyectos desarrollados en entornos
complejos que exigen rapidez en los resultados y en los que la flexibilidad es un

requisito imprescindible. Scrum ofrece agilidad y el, resultado, siempre, valor.
5.7.2 METODOLOGIA PROGRAMACION EXTREMA (XP)

Es una metodologia de desarrollo de la ingenieria de software formulada por Kent
Beck, autor del primer libro sobre la materia, Extreme Programming Explained:
Embrace Change (1999).

La programacién extrema tiene su énfasis en la adaptacion que en la probabilidad.
Se piensa que los cambios de requisitos en el camino son un aspecto natural,
ineludible e inclusive ambicionado del desarrollo de proyectos. Creen que ser capaz
de adaptarse a los cambios de requisitos en cualquier punto de la vida del proyecto
es una proximidad y realismo que aspira precisar todos los requisitos al comienzo

del proyecto y transformar esfuerzos, se resalta el beneficio del uso de dicha
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metodologia se evidencia en su posible adaptabilidad.

» Disefio simple & Soluciones en punto

e Historias del usuario e Tarjetas CRC e Prototipos
e Valores

® Criterios de pruebas de
aceptacidn
® Plan de Iteracién

Disefio

Planeacidon

Redisefio

S aneacen

Programacion

‘ por parejas
Lanzamiento \
® Prueba unitaria
® I[ncremento del software e Integracién continua

» Velocidad calculada del proyecto

Pruebas de
aceptacidon

Figura 12 “Método XP”

Tomado de: Codejobs. (2013). Solucién ERP. Obtenido de
http://www.codejobs.biz/es/blog/2013/06/05/programacionextremaxp#sthash.f3PWIJNN.1
npgrEAc.dpbs

5.7.2.1 ACTORES METODOLOGIA XP

e Programador: tiene como funcion tomar las decisiones técnicas, construir el
sistema, disefiar y aplicar pruebas.

e Cliente : su funcion es recoger las historias de usuarios y las pruebas
funcionales para validar la implementacion

e Encargado de pruebas (tester): sutareaesrecoger las pruebas, comunica
los resultados al equipo.

e Encargado de seguimiento: realiza retroalimentacion al equipo, da a
conocer los resultados para mejorar futuras estimaciones.

e Entrenador (coach): es el responsable del proceso, orienta al equipo de

58



manera indirecta, detecta a tiempo los problemas.
e Consultor: es un miembro externo ayuda al equipo en situaciones concretas.
e Jefe del proyecto: favorece el trato y la comunicacion entre usuarios y

desarrolladores y verifica que los objetivos sean alcanzados.

5.7.3 METODOLOGIA CRYSTAL CLEAR

Crystal Clear no es considerada como una metodologia sino una familia de
metodologias con un codigo genético asi lo afirma Gimson (2012) en su trabajo de
grado “Metodologias agiles y desarrollo basado en conocimiento”. Esta metodologia
define sus proyectos segun su dimension tamafio y complejidad; un elemento a
destacar es que no se centra en la documentacion y si en versiones funcionando

como resultado de pruebas.

Pruebas

o Aot acin
« Funoorales

« Manusies

« Rogress

* Retrosgectva

Figura 13 Metodologia CRYSTAL CLEAR

Tomada de: Icarus. (2011). Nuestra metodologia. Obtenido de
http://grupoicarus.com.mx/sistemas.php?seccion=nuestra_metodologia
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5.7.3.1 ROLES METODOLOGIA CRYSTAL CLEAR

e Patrocinador

e Usuario experto

e Disefiador principal
e Experto en negocios
e coordinador

e Verificador

e Escritor
5.7.4 METODOLOGIA LEAN DEVELOPMENT

Garzozi (2014) considera que dicho método tiene como base un modelo adaptado
de produccién de TOYOTA el objetivo es la conformacion de equipos motivados,
capacitados y unidos, de esta forma idear una propuesta de programay se presenta

un prototipo. Tiene como fin adquirir lo que quiere el cliente.

i

Entradas de ScrumMaster '
usuarios Mnales,
clientes, equipo y Refinamiento de la

otros interesados Pila de Producto
en el proyecto

2%
i tititif

Dueno de Producto Equipo

Reunidndiaria
yactualizacion

de artefactos

igtgi§e

Revisién

Sprint

1-4 Semanas

1 y 3 = Y —

El equipo alige —
5 F camprnmﬂhﬂ_ r ?&
: - Jhaceren el Sprint Sirl Camb|c5 Ini:.F:I'BrndarltO de
< L roducto
e - Reunién de Pila de Sprint  en Duracién ni Objetives Potencialmente
1 Planificacidn Entregable
7] de Sprint
13 (dos partas) ""f‘i

Fila de

Producta Retrospectiva

Figura 14 Metodologia LEAN DEVELOPMENT

Tomada de: Soto Valdés, Y. (2010). Sistema de gestion de privilegios. Obtenido de
http://www.monografias.com/trabajos82/sistema-gestion-privilegios-subversion/sistema-
gestion-privilegios-subversion2.shtm
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5.7.4.1 FASES METODOLOGIA LEAN DEVELOPMENT

e Estudio viabilidad

e Estudio del negocio

e Modelado funcional

e Disefio y construccion

e Implementacion.

Las tres ultimas son iterativas, ademas de existir retroalimentacion a todas las fases.

5.7.5 METODOLOGIA DSDM - DYNAMIC SYSTEMS DEVELOPMENT
METHOD

Este método DSDM naci6 en enero del 94 con el objetivo de crear una metodologia
RAD unificada, constituye personas e interacciones sobre procesos y herramientas,
asi mismo contempla una colaboracién con el cliente sobre negociacion de
contratos que permita responder al cambio para continuar un plan. (Método de

desarrollo de sistemas dinamicos, 2013)

Diagrama de procesos DSDM

Viabilidad

Estudio de negocio

Y .

Acuerdo de fechas Implementacion

Hacer Iteracion del Identificar Formacion |

totipo Revision 51
rototi modelo PO | - . Implementacion ysuyarios
g.mclonzol funcional funcional g . hegocio o =
o - Aprobacion y directrices
fle\v;ar oty \ ~.___ de los usuarios 5

-
Identificacion )
prototipos
Iteracion de Formacion

( Revision diseiho y usuarios
negocio desarrollo

H

Aprobacion y directrices
de los usuarios
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Figura 15 Metodologia DSDM

5.7.5.1 FASES METODOLOGIA DSDM

e Iniciacion
e Desarrollo
e Pruebas

¢ Mantenimiento (a menudo utilizado como un paralelo a vivir )
5.7.6 METODOLOGIA AUP

Agile Unified Process (AUP) es una version simplificada de Rational Unified
Process, desarrollada por Scott Amber. Dicha metodologia es un marco de
desarrollo software iterativo e incremental, su mayor prioridad es la gestion de riesgo
es por esto que generan una lista de riesgos al inicio para darle via libre al desarrollo
y viabilidad del producto.

INICIO

| ELABORACION

| CONSTRUCCION |
| TRANSICION |

Figura 16 Metodologia AUP

Elaboracion propia
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5.7.6.1 FASES METODOLOGIA AUP:

Inicio
Elaboracion
Construccion.

Transicion

Universidad Union Bolivariana(2014) afirma que la metodologia AUP es agil, porque

esta basada en los siguientes principios:

El personal sabe lo que esta haciendo.
Simplicidad.

Agilidad.

Centralizarse en actividades de alto valor.
Herramienta de la independencia.

Adaptacion del producto para satisfacer sus propias necesidades.
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6. PLANTEAMIENTO METODOLOGICO

Este trabajo centra su esquema en un analisis critico en la participacion activa en
los grupos implicados en el proceso de investigacion lo cual estimula de forma
fundamental las practicas transformadoras y los cambios sociales. En este sentido,
la intervencion define esquemas para conocer la experiencia y elementos que
intervienen en un proceso educativo especialmente en la ensefianza de desarrollo

de software en la Institucion educativa concejo de Medellin del grado decimo.

Tal como lo afirma Kurt Lewin (1946) La metodologia de accién participacion se
centra se presenta como una practica social de produccion de conocimientos que
involucra a la comunidad en el entendimiento y solucién de sus problemas, donde
los actores implicados se convierten en los protagonistas del proceso de
construccion del conocimiento de la realidad sobre el objeto de estudio, en la
deteccién de problemas y necesidades y en la elaboracién de propuestas y

soluciones.

De esta forma, este tipo de enfoque de investigacion con lleva a que los
participantes puedan hacer parte en la interpretacion del alcance proyectado en los
objetivos de esta investigacibn asi mismo dar respuesta a los interrogantes

planteados en esta.

En este sentido en el marco de la metodologia accion participacion el estudio
realizado tomara como base la recoleccion y revisién de los datos esta se realizara
a partir de un estudio de casos el cual es un método de investigacion cualitativa
gue se ha utilizado ampliamente para comprender en profundidad la realidad social
y educativa; Para Stake (1998) es el estudio de la particularidad y de la complejidad
de un caso singular, para llegar a comprender su actividad es circunstancias

concretas.
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De esta forma, El estudio de casos analiza temas actuales, fenédmenos
contempordneos, que representan algun tipo de problemética de la vida real. Al
utilizar este meétodo, se pretende responder el cdmo y el por qué, utilizando
multiples fuentes y datos, el proposito es dirigir y comprender las dinamicas
presentes en contextos singulares, la cual podria tratarse del estudio de un unico
caso o de varios casos, combinando distintos métodos para la recogida de evidencia

cualitativa y/o cuantitativa con el fin de describir.

Asi mismo teniendo en cuenta la definicién de un caso como: “aquella situacién o
entidad social unica que merece interés en investigacion” (Ej.: una persona,
organizacién, programa de ensefianza, un acontecimiento, etc.) en este método es
fundamentado en una situacion compleja (aula) el cual se logra por medio de su

descripcion y analisis. (Murillo, 2012)

La presente investigacion se basa entonces en un desarrollo de estudio de casos
especificamente con: docentes que sirven la media técnica en programacioén con
énfasis en desarrollo de software en convenio con el politécnico Jaime lIsaza
Cadavid, empresas que hacen parte de la alianza futuro digital en el desarrollo de
software, estudiantes de la media técnica, tema que se realizara detalladamente en

el siguiente apartado

6.1 ESCENARIO Y PARTICIPANTES

Para el desarrollo de la presente investigacion como parte de la metodologia de
estudio se tomaran los datos de la modalidad de media técnica en programacion
en desarrollo de software en convenio con el Politécnico Jaime Isaza Cadavid.

Los participantes en la investigacion se elegiran, teniendo en cuenta los siguientes

criterios:

e Docentes: Que desarrollen procesos de ensefianza y de aprendizaje de
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media técnica en la modalidad de desarrollo de software a los cuales se les

aplicara una entrevista/encuesta

Con respecto a lo mencionado anteriormente y teniendo en cuenta dichos
conceptos, para llevar a cabo este proceso de investigacion basada en un estudio
de casos se contemplan una serie de etapas las cuales se desarrollan de forma

secuencial, estas etapas metodoldgicas se mencionan a continuacion:
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Tabla 3 Etapas de la metodologia

ETAPA OBJETIVO ACTIVIDADES INSUMOS RESULTADOS
Reconocer y caracterizar | Recoleccion de informacion respecto al | Documentos, Articulos Posturas de fundamentaciones tedricas.
la fundamentacion teérica | objeto de estudio. Investigaciones, registros | Estado del Arte
general y de los Estructuracion y organizacién de la de archivo , paginas web,
contenidos informacion archivos de
No. 1 Seleccidn de la informacién (til del presentaciones, archivos
Identificar conceptos marco tedrico y los datos de imagen
previos, experiencias Definir los principales aspectos o temas
significativas e de la investigacion
indicadores Analizar la informacién seleccionada de
acuerdo con preguntas formuladas y a
los aspectos relevantes a investigar
No. 2 | Registrar y clasificar los | Organizar, integrar y resumir la [ Documentos Un banco de experiencias significativas de la
referentes informaciéon obtenida de y entre las | Articulos ensefianza de la ingenieria de sistemas para

Andlisis de la informacion
obtenida en el banco de
experiencias: individual y
global de cada caso

distintas fuentes de evidencia
consultadas en cada uno, para facilitar su
andlisis y garantizar la fiabilidad general
del estudio.

Bases y pautas para disefar la Estrategia
de Ensefianza — Aprendizaje:

Andlisis de las Dificultades y Soluciones
propuestas en la Practica en el Aula
con los estudiantes.

Categorizar informaciéon examinando
de manera directa con las proposiciones
iniciales de la investigacion

Organizar la informacion factores
explicativos de la continuidad escolar ,
estrategias, herramientas , modelos de
ensefianza del desarrollo de software

Investigaciones

registros de archivo
paginas web, archivos de
presentaciones, archivos
de imagen

el analisis individual y global

Resumen de la informacion clave teniendo
siempre como hilo conductor el objetivo
planteado
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No. 3 Disefio y aplicacion de entrevistas/ e Entrevistas/encuestas | Representacion grafica de las categorias de
Disefio de estrategia de encuestas sobre buenas practicas ensefianza a nivel tecnoldgico, metodoldgico.
indagacion pedagégicas Andlisis cualitativos de la informacion

Clasificacion de la informacién en orden obtenida en las encuestas realizadas
categorico

No. 4 | Proponer un modelo para | Caracterizar los cambios en el proceso Analisis cualitativos de la | Marco de trabajo general para la ensefianza
la ensefianza de la | de ensefianza aprendizaje (actitudinales | informacién obtenida en del desarrollo de software en la media técnica
ingenieria de software de | y cognitivos) las encuestas realizadas (modelo, descripcion)
la media técnica Disefiar y aplicar actividades de

aprendizaje
No.5 | Conclusiones generales, | Fijar las conclusiones generales del Posturas de Preparacion del informe del estudio

y calidad del estudio, e
implicaciones de la
Investigacion. Informe
final.

estudio, sus alcances y las posibilidades
de aplicarlas a otros contextos (otras
instituciones educativas)

Evaluacion de los Resultados e Impacto

fundamentaciones
tedricas.

Estado del Arte
Representacion gréfica
de las categorias de
ensefianza a nivel
tecnoldgico, metodologico.
Analisis cualitativos de la
informacién obtenida en
las encuestas realizadas

concluyente en gque se definen las reflexiones
criticas sobre el caso estudiado
Conclusiones
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Para hacer un proceso de analisis frente a la ensefianza en el desarrollo de software
es necesario considerar un conjunto de categorias de estudio que incluyen los
procesos desde la observacion previa de formacion, los contenidos, la estructura de

los mismos, los recursos y adicionalmente los métodos de seguimiento y evaluacion.

De esta manera las siguientes categorias establecen un esquema basico de
investigacion el cual orientara las diferentes encuestas que se realizaran con los

participantes anteriormente mencionados.
A continuacion una explicacion de las categorias relevantes para el analisis de los

datos en la ensefianza de la media técnica en desarrollo de software y una

explicacion de estas: http://www.uv.es/relieve/v15n2/RELIEVEvV15n2_7.htm
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Tabla 4 Categorias para analisis

CATEGORIAS

NOMBRE
CATEGORIA

PLANEACION

ESTRATEGIAS
DIDACTICAS

RECURSOS

SEGUIMIENTO

CARACTERISTICAS

« Definicion de competencias a desarrollar en los estudiantes

» Disefio de objetivos de aprendizaje

* Manejo del tiempo

« Elaboracion y tramite de instrucciones cuidadosamente (productos a
desarrollar por parte de los estudiantes)

* Adopcién de Modelos de Ensefianza- aprendizaje y buenas practicas
tecnolégicas y pedagogicas

+ Trabajo colaborativo: se desarrolla con grupos pequefios (proyectos
grupales), permite desarrollar habilidades de analisis, la relacién con el
otro.

« Utilizacibn de mapas conceptuales, mapas mentales, uve heuristica.
(permiten la organizacion de la informacion)

+ Métodos de casos: el andlisis de situaciones probleméaticas reales, a
través de un ciclo de aprendizaje que incluye la preparacion individual, la
discusion en pequefio grupo.

» Service learning: permite desarrollar la capacidad de resolver problemas
del entorno del estudiante, trabajar en equipo, liderar un grupo.

* Analbgicos Referencias bibliogréficas actualizadas (libros), Camaras,
Periddico, Videos, Mapas, Laminas.

Debates, visitas programadas, foros, tutorias personalizadas, Mantener un
ambiente de estudio productivo, Documentos de productos, Pre informes
finales

» Digitales: Incorporacion de herramientas TICs , Utilizacion de medios de
comunicacion (chats, correos electronicos), Libros electrénicos ,Camaras
digitales ,Proyector , USB ,Programas de software ,Tutoriales
,Simulaciones , WebQuest , Paginas webs , Periédico digital, Blogs ,
Wikis, Audios y videos

Observacion y registro: observar un evento de formacién (clases,

exposiciones y cuando se realiza una visita de acompafiamiento, Realizar

diagnostico que permita identificar ritmos y estilos de aprendizaje; estas
pueden ser:
e Sistemética: Cuando se utilizan técnicas de almacenamiento de
informacion, relacién entre los indicadores de logros, metodologias
y objetivos del plan de estudios
« Asistematica: Cuando se manifiesta atencién continua (asesorias
por expertos, Acompafiamiento académico presencial)

La autoevaluacion: el estudiante valora su propio aprendizaje

+ La heteroevaluacion: Es la evaluacion que realiza una persona sobre
otra respecto de su trabajo, actuacion, rendimiento, etc., Evaluacion por
proyectos, Pruebas escritas abiertas, Pruebas escritas
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6.2 EXPLICACION DE CATEGORIAS

Planeacion: Esta categoria es relevante porque permite revisar los logros
obtenidos al haberse planteado unos objetivos de aprendizaje, de la
misma forma observar la organizacion y clasificacion de lo que ensefia y

como lo ensefia.

Estrategias didacticas: estas permiten estar al tanto de la labor docente
y conocer un conjunto de métodos, actividades de los cuales se hace uso

para el desarrollo de habilidades y la adquisicion de aprendizaje.

Recursos: facilitaran una visién de por qué los recursos son importantes
en el desarrollo de una clase, si ayudan a preparar y estimular las
habilidades de los estudiantes, crear interés, evaluar el nivel de
aprendizaje. Cuales se deben utilizar y seleccionar para el desarrollo de

las clases en el aula.

Seguimiento: Permite verificar los alcances planteados de aprendizaje y

la forma en la que se debe realizar y aplicar dicho proceso.

6.3 ANALISIS Y VALIDACION DE LOS RESULTADOS

A continuacion se muestra los resultados del estudio (encuesta) que se efectud,

con el propdsito de obtener informacion relevante que sirva como insumo para la

construccion de un modelo para la ensefianza del desarrollo de software en la

media técnica.

La encuesta se efectué mediante un formulario digital de google drive y almacenado

en una hoja de Excel.
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De igual manera las encuestas (formato 1) buscan dar como resultado una
perspectiva de la situacion actual de la adopcién de modelos y buenas practicas en

la ensefanza en el desarrollo del software.

A continuacién se presenta la encuesta realizada a los docentes pertenecientes a
la Alianza Futuro Digital compuesta por 18 preguntas abiertas asumiendo cada una
de ellas su respectiva relevancia e intencion, ademas el analisis de los resultados

de la misma (Ver Anexo 1).

6.3.1 APLICACION DEL INSTRUMENTO

La encuesta fue divulgada a través de correos electrénicos a docentes

pertenecientes a la alianza futuro digital para su diligenciamiento.

La recoleccion de la informacién se llevo a cabo en las fechas comprendidas entre
15 de julio de 2014 y 5 de septiembre de 2014

6.4 PROCESAMIENTO Y TRATAMIENTO DE LA INFORMACION

De los 20 docentes que aproximadamente posee la alianza futuro digital por parte
de las instituciones educativas de educacion superior (SENA y Politécnico Jaime
Isaza Cadavid), se obtuvo respuesta de 10 es decir el 50% de la poblacion existente.

Tal como se observa en el anexo 2
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6.4.1 ANALISIS Y CONCLUSIONES DE CADA UNA DE LAS PREGUNTAS
REALIZADAS EN LA ENCUESTA

1. ¢En el PEI (proyecto educativo institucional) de tu institucion y plan de
estudios se contempla la formacién y desarrollo de los diferentes
componentes en la media técnica en desarrollo de software y las

competencias generales? ¢Cuéles?

Andlisis: a partir de la pregunta realizada los docentes indican que en algunas
instituciones existe un Proyecto de Media Técnica, donde se contempla todo el
proceso de media técnica y el desarrollo de las competencias. De la misma manera
la especialidad hace parte del area de tecnologia e informatica en el cual también
se contempla todos los estandares, competencias y resultados de aprendizaje en
cada uno de los médulos integrandolo de esta forma al sistema de evaluacion
institucional donde se contempla la evaluacion de la media técnica con su
vinculacion al areay el proceso de evaluacidén y promocion de estudiantes. También
afirman que dentro del sistema de gestion de la calidad se encuentra establecido el
proceso de entrevista de estudiantes de media técnica, el cual incluye compromiso

de asistencia y permanencia firmado por los estudiantes y sus acudientes.

No obstante dentro del &rea de tecnologia e informética desde el grado tercero se
incluye una unidad tematica que busca sentar las bases de programacion
empleando el lenguaje de programacién Scratch permitiendo asi desarrollar las
competencias de ldgica, gestion de la informacién, proyecto de vida, lectoras,
Habilidades logica matematica, Analisis y solucion de problemas, Competencia
propositiva y argumentativa, Pensamiento critico, Trabajo colaborativo, Creatividad

e innovacion.

Paralelamente certifican que en el PEI se encuentra constituido el convenio frente
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a las dos salidas ocupacionales de Tl que son Desarrollo de software y multimedia,
y definen toda la Media Técnica como un proyecto institucional, el cual esta
determinado en los planes de estudios ya que deben estar a lineados a una
transferencia curricular impartida desde el Sena. También dentro del PEI se
encuentra tanto el perfil de ingreso como el proceso de seleccidén y permanencia en
el mismo. Ya dentro de los médulos impartidos desde el Sena se encuentra tanto
los contenidos como las competencias basicas, laborales y especificas para cada

salida vocacional.

2. ¢Enumera los procesos que realizas para la planeacion de las clases
de la media técnica y de qué manera realizas dicho plan?

Andlisis:
Sobre las bases de las ideas expuestas las instituciones tienen en cuenta el formato
e instrucciones establecidas por el sistema de gestidén de la calidad y las guias de
aprendizaje facilitadas por el politécnico colombiano Jaime Isaza Cadavid, dicha
planeacion la realizan de manera conjunta entre el docente articulado y el docente
articulador en el caso de los moédulos servidos por los docentes articuladores, en el
caso de los modulos servidos por el docente de la institucion educativa se tiene en
cuenta el formato y las guias de aprendizaje. En el caso del desarrollo del PPI se
mantiene constante comunicacion con los docentes articuladores para orientar el
trabajo de los estudiantes en las horas de taller y las dedicadas al desarrollo del PPI
segun el cronograma de trabajo dado por el Politécnico Jaime Isaza Cadavid.
En efecto algunas instituciones educativas no realizan el mismo proceso de

planeacién a continuacion una muestra de ello:

PROCESO 1
a. Prepara el material de apoyo.
b. Preparar la clase.
c. Sube material de apoyo a la plataforma.
d. Preparar el medio audiovisual y/o taller practico de clase.
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e. Recordar el tema visto anteriormente y como se puede ligar al nuevo por ver.
PROCESO 2

a. Definir tema, objetivos, contenido.

b. Disefo de ejercicios reales.

c. Preparacion de recursos y actividad programada para aplicarlo,

d. Aplicacion de un diagnostico del tema a tratar, reconociendo los
conocimientos previos del estudiante.

e. Dar a conocer los objetivos del tema, la intencionalidad y la conexion con el
mundo real.

f. Aplicacidon del tema con ejercicios de empresas reales, donde los estudiantes
puedan aplicar lo aprendido e interactuar con sus compaferos, favoreciendo
el desarrollo de otras competencias.

PROCESO 3

a. revisar la planeacion presentada por la institucion articuladora y con base en
el temario y las horas asignadas a cada tema se realiza la planeacion en la
institucion educativa

PROCESO 4

a. Diagndstico de avance en la asignatura.

b. revisidon de los contenidos de los modulos. actividades propuestas

En sintesis no existe un proceso de planeacién definido por los docentes de la

alianza para el desarrollo de la planeacién de las clases en el desarrollo de software

de la media técnica.
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3. ¢En tu plan de clase que elementos identificas para el desarrollo de
esta? ¢de qué manera realizas dicho plan?

Andlisis:
Se identifican las competencias y resultados de aprendizaje que aparecen en las
guias y médulos facilitados por la entidad articuladora a través de diagndsticos, los
docentes realizan actividades desde lo cognitivo, procedimental y actitudinal es
decir desde el conocimiento, el desempefio y producto. Aunado a la situacién se
tiene en cuenta el contexto real, la aplicabilidad en la vida diaria, la motivacion de
los estudiantes y utilizacién de ejemplos de empresas reales en donde se pueda
aplicar lo prendido. Teniendo en cuenta actividades para el desarrollo de las
competencias, evaluacion, planes de mejoramiento. y los realizan periodo a periodo

para reajustarlo o replantearlo.

4. ¢Cudles competencias consideras que deben adquirir los estudiantes
de lamediatécnicaen desarrollo de software? Enuméralos y priorizalas
Andlisis:
Los docentes consideran las siguientes competencias las mas relevantes que
deben adquirir los estudiantes de la media técnica en desarrollo de software: gestion
de la informacidén, expresion escrita, pensamiento analitico y sistémico,
Pensamiento algoritmico, Gestion de interpretacion de especificaciones.
Programacion gestion y configuracion de aplicaciones, Definicion de
requerimientos necesarios para construir la solucion de acuerdo con las
necesidades del cliente, Andlisis de requerimientos del cliente para construir la
solucion. Disefar la solucibn de acuerdo con los requerimientos del cliente.
Programar en un lenguaje para la web. Programar en un ambiente seleccionado,
ciclo de vida del software, programacion orientada a objetos, estandares de
documentacion, uso de herramientas ofimaticas, competencias lectoras,
Habilidades logica matematica, analisis y solucién de problemas, competencia
propositiva y argumentativa, pensamiento critico, trabajo colaborativo, creatividad

e innovacion, inglés, toma de decisiones, representacion visual, saber aprender,
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pensamiento computacional, laborales, gestion de recursos, trabajo en equipo, tic.

Metodologias &giles

5. ¢Qué dificultades evidencian los estudiantes en el proceso de
aprendizaje de la media técnica en desarrollo de software?
Analisis

Los docentes afirman que las dificultades que evidencian los estudiantes al

momento de adquirir un aprendizaje en la media técnica del desarrollo del software

son:

Existe una sobrecarga de trabajo

No poseen las competencias minimas para ingresar a la media técnica

Los estudiantes no dimensionan que es la media técnica al optar por ella
Dificultades con la abstraccion, solucién de problemas, la programacioén, el
andlisis y sintesis en la lectura

El aprendizaje autbnomo,

La teoria sin la debida practica o utilizacion de esta.

El no tener competencia lectora, lo que imposibilita la capacitad de
interpretar los problemas que se plantean y la capacidad propositiva y
argumentativa

Légica matematica y algoritmica.

Dificultades en actitud y motivacién de los estudiantes en su proceso de
enseflanza-aprendizaje, que en muchas ocasiones se manifiestan en la falta
de interés en ingresar y permanecer en la media técnica y que en otras
ocasiones los estudiantes que llegan a la media técnica no saben a qué se
van a enfrentar, o no tienen las competencias minimas especialmente de
pensamiento computacional para mantenerse y superarla, presentdndose en
muchas oportunidades una desercion temprana.

la interpretacion y el andlisis
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6. ¢Qué actividades realizas en el proceso de ensefianza dentro y fuera
del aula de clase con los estudiantes de la media técnica en desarrollo
de software?

Andlisis:

Actividades que desarrollan los docentes en el aula de clase y fuera de ella:

e Asesorias durante las horas de taller o personalizadas segun las
necesidades de los estudiantes y del mismo proceso, vinculacion de otros
docentes desarrollando actividades complementarias a media técnica.

e Talleres, charlas, exposicion, estudio de casos, trabajo colaborativo,
consultas, ensayos, recoleccion de informacion, foro, video tutoriales, chat.

e Actividades de participacién activa grupal tales como: Debate, plenaria,
estudio de casos. Juego de roles.

e Actividades de habilidad légica, retos, resolucién e interpretacion de
problemas.

e Actividades programadas de empresas reales, extracurriculares

e Actividades de mejoramiento, refuerzo y recuperacién a través del grupo en
Facebook y la plataforma Edmodo.

e Ejercicios ludicos como la vuelta Colombia y simon dice, para la importancia
de seguir instrucciones, ,videojuegos de l6gica como ligthbot, micro mundos
como Scratch, Robomind, alicia, kodu,etc, robética con lego y arduino,
entornos virtuales , como blog y Edmodo, redes sociales y email para
comunicacién, contenidos digitales como, multimedia y videos, clases
magistrales, talleres, evaluaciones y proyectos.

e Estudio de casos y desarrollo del proyecto pedagdgico institucional.

e Elaboraciéon del mismo software
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7. ¢Qué actividades consideras que generan mayor nivel de motivacion a
los estudiantes en el aprendizaje de la modalidad media técnica con
éenfasis en desarrollo de software?

Andlisis:

Desarrollo del ppi y las practicas de programacion, en las cuales se ven los
resultados del trabajo realizado, actividades ludicas, el trabajo en grupo
(aprendizaje constructivo). La formacion fuera de la institucidon los ejercicios
practicos utilizando actividades con casos de estudios de empresas reales, del
contexto. La metodologia del aprender haciendo es muy significativo para los
estudiantes a través del desarrollo de videojuegos, aplicaciones méviles y robotica,
de la misma manera el uso de aplicaciones como micro mundos, contenidos

digitales,

8. ¢Qué técnicas o metodologias utilizas para un buen aprendizaje en la
media técnica que potencien el desarrollo de software?
Andlisis:
La implementacion y manejo de tutoriales, comunidades virtuales, formacion online,
trabajo colaborativo, trabajo grupal, adaptando todos los temas al contexto, lluvia de
ideas, construccion en grupo, desarrollo de video juegos y al entorno real. Retos
con robdtica y micro mundos, maratones, proyectos en contexto. El constructivismo,

metodologia basada en proyectos, el estudio de casos.

9. ¢Qué acciones realizas para promover en el grado once la continuidad
y su paso en la educacién superior en la media técnica en desarrollo
de software?
Andlisis:
Dentro de las acciones que realizan los docentes para promover la continuidad en

la media técnica del desarrollo de software del grado once se pueden encontrar:

e Charlas de motivacion y sensibilizacion ofrecidas por el politécnico, por la

institucion educativa y los mismos docentes.
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e Dando informacion de fechas y procesos de inscripcion al programa del
técnico profesional.

e Charlas con egresados, casos de éxito, sapiencia, padres de familia

e Esclareciendo las ventajas que ofrece la modalidad de desarrollo de
software, como son la de vinculacién al sector productivo de manera rapida,
la posibilidad de estudiar todos los ciclos técnico, tecnolégico y profesional,
la gratuidad que ofrece el Sena

e Desarrollo de pequefias aplicaciones funcionales

e Participacion en eventos de ciudad como gigas campus y epemti.

e Promulgacién de becas e informacién de las universidades

10.Dentro de su experiencia que estrategias consideras eficientes en el
aprendizaje de los estudiantes de la media técnica en desarrollo de
software?
Analisis
Para desarrollar la competencia de trabajo en equipo, se asignan tareas grupales y
otras individuales, garantizando asi que los estudiantes aporten al desarrollo del
proyecto; En el caso de la competencia de Programacion en un lenguaje, se trata
gue las practicas desarrolladas por los estudiantes sean de manera individual y cada
uno debe desarrollar una parte del codigo de su proyecto, Acompafar y asesorar a
los estudiantes constantemente.
Video tutoriales, estudio de casos.
De esta manera consideran que la practica hace al maestro, y entre mas ejercicios
de algoritmos realicen los estudiantes, permite que adquieran un buen nivel de
habilidad que les permite resolver problemas y adquirir habilidades.
Sin notas, los resultados no deben ser numéricos, ejercicios motivantes, no
monotonos ni complejos, El desarrollo de pensamiento l6gico, propuestas de

proyectos formativos de acuerdo a sus gustos.
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11.¢,Qué recursos y ambientes de aprendizaje tienes disponibles para
llevar a cabo el proceso de ensefianza aprendizaje en la media técnica
en desarrollo de software dentro y fuera de la institucion?

Andlisis:

Los recursos utilizados son aquellos disponibles por la Alianza Futuro Digital y

en la institucion educativa se cuenta con disponibilidad de una sala permanente

para el proceso de media técnica, otra sala en el caso de ser necesario para

asesorias y horas de taller; y disponibilidad de portétiles para el trabajo de clase.

Sala de sistemas, Facebook, comunidad virtual, sala de innovacion, biblioteca,

conectividad fibra éptica, TV Led de 427, Sonido, Software adecuado, proyectos,

robética y videojuegos

12..,Qué materiales didacticos utilizas para favorecer en los estudiantes
el aprendizaje en la media técnica en desarrollo de software?
Andlisis
e Se utiliza Scratch en las primeras semanas de grado décimo, tratando e

ambientarlos al manejo de instrucciones.

e Objetos de aprendizaje, video tutoriales, tutoriales, talleres,
Animaciones, Plataforma Edmodo, grupo de trabajo en Facebook ,

juegos, multimedia

13.¢El plan de estudios que se desarrolla actualmente en la media técnica
en desarrollo de software responde a las necesidades de la educacion
superior y la empresa?
Andlisis:
De acuerdo a las respuestas encontradas mas de la mitad de las instituciones
desconocen o0 no responden a un asi en las otras instituciones el plan de estudios
es acorde, aunque constantemente necesita reestructuracion y ajustes, y lo

evidencian, por esta alineado a las necesidades de la alianza futuro digital.
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14.:.Qué metodologias y métodos aplicas en la enseflanza en la media

técnica en desarrollo de software?

Para finalizar se presenta un analisis a través de una Figura (alumno y
competencias) donde se muestra las diferentes competencias a desarrollar en los
estudiantes de media técnica en desarrollo de software de la alianza futuro digital
asi mismo en la Tabla (clasificacion de competencias en el desarrollo de
software) aquellas competencias que son la base para el efectivo aprendizaje de
los diferentes contenidos desarrollados en la media técnica en el desarrollo de

software.

6.4.2 CONCLUSIONES GENERALES DEL ANALISIS DE ESTUDIO

Como conclusiones generales de la encuesta, se pudo evidenciar la importancia del
desarrollo de ciertas competencias en los estudiantes de la media tecnica , las
herramientas , métodos, recursos que se pueden contemplar a la hora de la
ensefianza del desarrollo de software en el aula de clase. A continuacion los

elementos notables del resultado de dicha encuesta :

6.4.2.1 COMPETENCIAS A DESARROLLAR EN LA ENSENANZA DEL
DESARROLLO DE SOFTWARE

A continuacién una representacion grafica de las competencias a desarrollar en
los estudiantes de la media técnica en desarrollo de software que surge del analisis
de las encuestas aplicadas a los docentes el cual es uno de los mas relevantes y
gue hacen parte de la Alianza Futuro Digital asi mismo clasificadas en diferentes

categorias y colocando al estudiante como el centro de este proceso.
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Figura 17 Alumno y competencias

Elaboracion propia
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Tabla 5 Clasificacion competencias a desarrollar en la ensefianza del
desarrollo de software

» Comunicacion lingiistica, Competencia matematica, tratamiento de la
informacién y competencia digital, social y ciudadana, autonomia e
iniciativa personal.

* Autonomia, trabajo colaborativo, logico matematico, iniciativa y toma
de desiciones, liderazgo, trabajo en equipo, gestion y resolucion de
conflictos inovacion y creatividad, Capacidad de abstraccion, analisis
y sintesis, Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica,

COMPETENCIAS Capacidad para organizar y planificar el tiempo, Capacidad de
TRANSVERSALES comunicacion oral y escrita, Capacidad de comunicacién en un
segundo idioma, Habilidades en el uso de las tecnologias de la
informacion y de la comunicacion, Capacidad de

; | investigacion,Capacidad de motivar y conducir hacia metas comunes,
\ - Capacidad creativa.

*Habilidades para el uso de informacion en la red, uso de herramientas

TIC's, gestion de la informacion, resolucion de problemas, aprendizaje

COMPETENCIAS autonomo sobre tecnologia, pensamiento sistemico y computacional ,

DIGITALES comunicacion digital , aprendizaje continuo, trabajo en equipo Y
colaborativo en entornos virtuales

* Orientacion al cliente , gestion e interpretacion de requisitos, logica de

programacion, habilidades de negociacion, gestion de recursos,
algoritmos, representacion grafica, gestion y configuracion de
aplicaciones, emprendimiento, disefio de sistemas de informacion,
laborales, trabajo en equipo colaborativo, liderazgo, comunicativas.

6.5 MARCO DE TRABAJO GENERAL PARA LA ENSENANZA DEL
DESARROLLO DE SOFTWARE EN LA MEDIA TECNICA

Para el planteamiento de metodologias y buenas practicas tecnolégicas en el
proceso de ensefianza — aprendizaje del desarrollo de software en la media técnica
en los colegios publicos de Medellin pertenecientes a la Alianza Futuro Digital de la
ciudad, que permitan propiciar la permanencia de los estudiantes en esta modalidad
académica, se precisa recurrir a informacion existente con base a buenas practicas
y metodologias en el proceso de ensefianza del desarrollo de software a nivel

internacional y nacional, de la misma forma conocer las politicas educativas frente
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a la formacién en competencias en el contexto de la Alianza Futuro Digital, la
educacion media y superior y la visidbn que se tiene en cuanto al ingeniero 20/20.
Ademas se analiz6 informacion obtenida a partir de una serie encuestas aplicadas

a docentes que participan del proceso de ensefianza de la media técnica.

Pueden encontrarse una diversidad de metodologias en el desarrollo de software,
pero a través del tiempo se hace necesario la adopcion de nuevas dentro del marco
de la enseflanza del desarrollo de software , en este sentido se plantea una
propuesta que integra buenas practicas tecnoldgicas y modelos metodoldgicos del
desarrollo de software que posibiliten el aprendizaje de esta , teniendo en cuenta
las propiedades de los usuarios, contexto educativo, los recursos con que cuenta la
Institucién Educativa, precisar las habilidades y competencias a desarrollar de los

estudiantes y los contenidos.

A continuacion se presenta el disefio de un modelo como propuesta de un modelo
de aprendizaje en la media técnica de desarrollo de software dicho modelo se
construye de acuerdo a las encuestas realizadas a docentes pertenecientes a la
alianza futuro digital y en las diferentes categorias planteadas dentro de la
metodologia del presente proyecto para el disefio de dicha encuesta.
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Figura 18 Modelo de ensefianza de desarrollo de software en la media técnica

Elaboracion propia

Dentro de la implementacion del modelo propuesto para la ensefianza del desarrollo
de software se contemplan cuatro componentes transversales (Figura “Modelo
de ensefnanza”.) Los cuales se dara un esquema general de cada uno de ellos, a

continuacion:

6.5.1 CATEGORIA TECNICAS

Son las acciones a realizar por los docentes y estudiantes para el desarrollo de cada
una de las etapas contempladas en el marco de este trabajo con el propésito de
obtener los objetivos planteados. En consecuencia de estas se contemplan las
siguientes técnicas a utilizar: Exposicion oral, semilleros, trabajo en grupo, lluvias
de ideas, resoluciébn de problemas, estudios de casos, aprender haciendo,
seminarios, foros, mesa redonda, debate, simulaciones, trabajo de campo,

proyectos, practicas profesionales.

6.5.2 CATEGORIA ROLES

Son el conjunto de habilidades y competencias que se asigna a un individuo que
promueve el desarrollo de actividades para obtener un resultado. A continuacion los

roles planteados para dicho modelo:

6.5.2.1. SCRUM MASTER:
El Scrum master es la persona que lidera al equipo, guidandolo para que cumpla

las reglas y procesos de la metodologia.

6.5.2.2 PRODUCT OWNER:

El Product owner traslada la vision del proyecto al equipo, formaliza las prestaciones
en historias a incorporar en el Product Backlog y las reprioriza de forma regular.
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6.5.2.3 TEAM DEVELOPER:

Grupo de profesionales con los conocimientos técnicos necesarios y que
desarrollan el proyecto de manera conjunta llevando a cabo las historias a las que

se comprometen al inicio de cada sprint.

6.5.3 RECURSOS

Los recursos son considerados dentro de este modelo como el apoyo dentro de un
entorno donde se lleva a cabo el proceso de aprendizaje, en este se tendran en
cuenta los fisicos y pedagdgicos, ya que permiten una interaccion docente- alumno
estos se pueden clasificar en: personales y materiales, dentro del grupo de los
materiales se contemplan los impresos, audiovisuales e informéaticos.

De esta forma los recursos son considerados un complemento dentro del proceso
de aprendizaje ya que permiten proporcionar informacion, desarrollar habilidades,

guiar los aprendizajes, evaluar y motivar.

6.5.4 PRODUCTOS

Son los resultados que se obtienen a partir de las actividades que deben realizar
los estudiantes durante un tiempo determinado y luego realizar la entrega que

evidencie la terminacién de estos.

Sobre las bases de las ideas expuestas se procede a definir cada una de las etapas
definidas en el marco de trabajo general para la ensefianza del desarrollo de
software en la media técnica, con las diferentes etapas, roles, técnicas,
herramientas, productos y recursos fisicos, pedagdgicos y tecnolégicos para el
desarrollo de estas, asi mismo con algunas actividades que el docente puede
desarrollar para el aprendizaje de los estudiantes que potenciaran las habilidades y

competencias planteadas para este modelo.
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6.5.5 ETAPA DE PLANEACION

En dicha etapa es fundamental definir de manera detallada el funcionamiento del
sistema. Para esto se requiere la conformacion de equipos, definicidn de tareas,

identificar las necesidades del cliente y se define que se va a desarrollar.

89



Tabla 6 Etapa de planeacién

PLANEACION

|

Conformar el equipo

|

Definir las tareas a realizar

ROLES
Scrum master
Product owner
Team developer

TECNICAS
Trabajo en equipo y colaborativo
Observacion
Comunicacion
Product Vision Board, Impact Mapping, Backlog, User
Story Mapping, Producto Minimo Viable MVP, Product
Backlog Board.
Historias de usuarios, Aprendizaje basado en proyectos.
Gréficos burndown chart
Task card
Exposiciones , preguntas

I

Identificar las
necesidades del cliente

|

Definir que sevaa
desarrollar

HERRAMIENTAS
Herramientas ofimaticas
Correo electrénico
WWW.Ccacco.com
foros, chat
video tutoriales
redes sociales
http://www.scrumrf.com/
http://tonkalabs.com/

RECURSOS

e Salas de sistemas

e Aulas de clase

e Laboratorios

e Empresas

e Dbibliotecas

e conexion a internet

e tableros o pizarras

e Herramientas colaborativas

¢ Proyector de diapositivas, cAmara de fotografia,
ordenador.

Objetivos del producto
Los Sprint y reléase
Lista de riesgos y tareas

PRODUCTOS
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6.5.5.1 ACTIVIDAD PARA EL DOCENTE

Actividad 1 Todo iniciacon una ldea

Inicialmente los miembros de cada equipo deben pensar en una idea que represente una necesidad de la vida

diaria, una idea que genere valor, una idea innovadora.
De acuerdo a esa idea lo primero que nos preguntaramos es ¢ por quée?
Lo primero es asegurar que todos los miembros del equipo entiendan la principal razén del proyecto.

Debe existir una vision visible y compartida.

e Product Vision Board

Es una herramienta visual que permite construir la vision de un producto.

Nombre del Frase representativa

grupo
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Grupo de Necesidades Producto Valor

usuarios

Nombre del grupo: Es el nombre que usaré el equipo para referirse al proyecto. Entre todos buscan

un nombre creativo que los relacione al proyecto.

Frase representativa: Debe ser corta y precisa, debe expresar el alma del producto y ser el nexo

hacia lo que aspira a ser.

Grupo de usuarios: identificar los Grupos de usuarios que utilizaran el producto. ¢Para quién

estamos trabajando en el proyecto?

e Necesidades: ¢ Cuales son las necesidades de ese grupo de usuarios? Aqui se encuentra las
razones de ser del proyecto.

e Producto: ¢Qué caracteristicas del producto satisfacen las necesidades de esos usuarios? No
es necesario a hacerlo a gran detalle.

e Valor: ¢Qué Valor le genera al negocio la satisfaccion de la necesidad del grupo de usuario a

través del producto?

92



e Identificar Riesgos:

Nos preguntamos ¢Qué nos mantiene despiertos en las noches? ¢ Qué cosas no me dejan dormir?

La idea es hacer una lista con las cosas que nos preocupan del proyecto, aquellas que no dejan dormir, debemos

priorizar también, no se debe abusar en la longitud.

* Impact Mapping: Debemos identificar ¢,Por qué? (Ya se ha generado previamente)
¢ Quién?
¢, Como?

¢, Qué?

+ Backlog: Para eso se pueden usar algunas técnicas.
Las personas es una técnica que nos permite crear un estereotipo de nuestros usuarios y nos ayuda a ver
el producto desde el punto de vista del usuario. Si hemos hecho el Product Vision Board las personas
deberian estar en uno de los grupos de usuario definidos.

Nombre y foto Caracteristicas Necesidades

o Nombrey foto: Se quiere identificar una persona real de alguien

o Caracteristicas: Qué caracteristicas tiene, puede incluir su ubicacion, su trabajo, su estilo de vida, etc.
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tener claro el enfoque a quien esta dirigido este proyecto. Son necesidades mas especificas de cada
persona que tenemos, no es que los inventemos, realmente existen. Eje: Carlos estudiante que quiere

irse a vivir solo e independizarse es una persona de estrato 3.

o Necesidades: Determinar las necesidades que tiene esa persona que la harian utilizar (comprar) el

producto.

Entonces para llegar al Product Backlog nos acercamos con:

e User Story Mapping: Es una herramienta visual que mapea las funcionalidades de un producto
contextualizado a un escenario. Su elaboracion permite generar de manera mas sencilla el Product Backlog.
Importante: las discusiones y conversaciones gue se generan en su elaboracion.

En primer lugar se define el proceso/actividades de alto nivel que tienen que ver directamente con el proceso de

negocio que va a estar relacionado con el producto.

Luego se toman a las personas definidas previamente y se colocan al lado derecho del mapa. (Priorizar las

personas dejandolas mas arriba de la lista).

A continuacién se toma una persona y se cuentan las tareas que realiza, mapeando con el proceso definido. A
esto se le llama definir una travesia de una persona.

Ahora utiliza la misma persona y genera una travesia alternativa. Asi sucesivamente para todas las personas.
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e Producto Minimo Viable MVP: Busca identificar las funcionalidades minimas para que pueda salir a
produccion. Delimitar con una linea las travesias minimas indispensables para que el producto dé valor y tenga

sentido.

e El Product Backlog Board (Opcional): es una herramienta visual que le permite al equipo tener centralizado

todos los elementos de informacion necesarios para trabajar los items del backlog.

Area de Personas Area de historias Area de Area de modelado
restricciones e Area de Personas:

Colocamos nuestras personas
elaborados anteriormente. Hay que recordar que ellas representan a nuestros grupos de usuarios definidos en
la vision.

Area de historias: Coloca las historias listas para trabajar y las que estan en cola. Es basicamente tu backlog.
Area de restricciones: Coloca los requerimientos no funcionales y el disefio de interfaz, flujo gramas.
Area de modelado: Colocar cualquier diagrama (Flujo, modelo, etc.) que le sirva de guia al equipo durante el

desarrollo.
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6.5.6 ETAPA DEL DISENO

En esta etapa se refiere a como se va a desarrollar el sistema es decir componentes del sistema.

La idea es que el equipo tenga la mayor cantidad de informacion de un vistazo.
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Tabla 7 Etapa de disefio

DISENO

i

Definicién de historias de
usuarios

|

Representacion gréfica o
prototipo de navegacion

!

Revision y validacion del
prototipo por el equipo

ROLES
Scrum master
Product owner
Team developer

TECNICAS
Trabajo en equipo y colaborativo
Observacion
Historias de usuarios.
Aprendizaje basado en proyectos.
Mesa redonda
Exposicion

HERRAMIENTAS

foros, chat, video tutoriales,
redes sociales
http://www.axure.com/
Herramientas ofimaticas
Correo electronico
www.cacco.com, Webapps,
http://pencil.evolus.vrv,
http:/tonkalabs.com/
Cmaptools

Photoshop

RECURSOS

Salas de sistemas

Aulas de clase
Laboratorios

Empresas

bibliotecas

conexion a internet
tableros o pizarras
Herramientas colaborativas
proyector de diapositivas, cAmara de fotografia,
ordenador,

PRODUCTOS

Representacion grafica o prototipo de navegacion del sistema solicitado por el cliente
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6.5.6.1 ACTIVIDAD PARA EL DOCENTE

Actividad 1 modelo 4+1

Aplicable para grupos de 10 o mas personas, se dividen en subgrupos y cada uno
debe realizar el recorrido sin dejar de pasar por cada una de las bases.

Socializar con el grupo el alcance de un problema en el entorno y definir los
escenarios que van a visitar

El enunciado debe ser detallado

Se abre un espacio para las dudas

Disefiar historias de usuarios por parte del docente que cubra todos los escenarios
de la aplicacion

Nota: salon amplio, no usar computadores ni dispositivos méviles, definir las reglas

de cada uno de las visitas.

6.5.7 ETAPA DE IMPLEMENTACION

En esta etapa se desarrolla el software puntualizado en la fase de planeacion y
explicado en la fase de disefio. En esta etapa se contempla la codificacion la cual

se debe realizar en parejas, asi mismo pruebas unitarias contindas.
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TABLA 8. Etapa de implementacién

IMPLEMENTACION

Interpretacion de
estandares para la

3

Codificar el software
disefiado

l

Ejecucion de todas las
funcionalidades

|

Realizacion de pruebas y
validacion del proyecto

ROLES

Scrum master
Product owner
Team developer

TECNICAS

Trabajo en equipo y colaborativo
Observacion

Comunicacion

Historias de usuarios.

Aprendizaje basado en proyectos.

Graficos burndown chart
Task card
TDD

HERRAMIENTAS
https://www.assembla.com/home

java, Oracle , jcreator netbeans
https://basecamp.com/, Herramientas
ofimaticas

Correo electronico

foros, chat, video tutoriales, redes sociales
http://www.visualstudio.com/en-us/get-
started/connect-to-vs.aspx a,
http://tonkalabs.com/

RECURSOS
e Salas de sistemas

e Aulas de clase

e Laboratorios

e Empresas

e Dbibliotecas

e conexidn a internet

e tableros o pizarras

e Herramientas colaborativas
[ )

Proyector de diapositivas, cAmara de

fotografia, ordenador.

PRODUCTOS

Cadigo de la aplicacion
Pruebas e informe de resultados
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6.5.7.1 ACTIVIDADES PARA DOCENTES

ACTIVIDAD 1

Esta actividad permitird descubrir nuevos requisitos cuando ya se comienza a
implementar el codigo, se utilizara la herramienta TFS ya que integra varios
sistemas y tareas de la fase de disefio e implementacion especificamente pruebas
y permite llevar seguimiento del estado del proyecto.

Las personas se registran en el siguiente link http://www.visualstudio.com/en-
us/get-started/connect-to-vs.aspx a través de su correo electronico.

Luego el jefe de proyecto (docente) el cual también debera estar registrado(a) en
este link debera crear el proyecto el cual tendra las siguientes caracteristicas:
nombre, descripcion e integrantes.

Los integrantes del equipo podran gestionar el proyecto partiendo de una pila del
producto, y el sprint realizando las tareas y actividades que se presenten en este.
Nota: esta herramienta permite gestionar el proyecto de forma &gil cercana,

teniendo una vision holistica y asi mismo llevar seguimiento del control de versiones.

ACTIVIDAD 2: TDD (Test Driven Drawing): Desarrollo Guiado por Pruebas

Instrucciones:

Solicitar al grupo para formar equipos de dos. En el equipo de dos personas una
persona actia como el propietario del producto y el otro como un desarrollador.

Si usted tiene un equipo de 3 tendra un duefio del producto y dos desarrolladores.
Informar a los equipos que van a realizar un nuevo proyecto que tendra una
duracion de 2 sprint.

Hacer que las parejas se sientan espalda con espalda. lasigne a los equipos no

mirar a cada uno otros del papel que esta a punto de entregar.
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Entregarle al desarrollador una hoja de papel en blanco. Dar al propietario del
producto de la hoja con formas dibujadas en ella.

Decir a los equipos que en la primera iteracion de 3 minutos el propietario del
producto debe describir el producto el desarrollador va a construir (o
dibuje). Confirme que los propietarios del producto pueden describir las formas, el
disefio y todo lo que quieren verbalmente.

Iniciar el sprint y ver a los propietarios de productos tratan y describen las formas
de los desarrolladores.

Detener el primer sprint y pedir a los equipos a permanecer sentados espalda con
espalda. No mirar a cada papel que otros todavia.

Los propietarios de productos ahora tienen 2 minutos para escribir 4 "pruebas” en
una hoja de papel. Las pruebas pueden leer:

Hay 2 triangulos, 2 circulos y un cuadrado en el papel

Un tridngulo contiene un circulo

Un circulo se solapa con el borde inferior de la plaza,

El triangulo que no contiene un circulo se encuentra en la esquina inferior derecha.

Cuando se encuentran con este ejercicio, se tuvo algunas pruebas.

Todo se ve bien.

El tridngulo tiene 3 lados, Pero eso podria ser bastante realista para algunos
equipos.

El primer sprint ha terminado - el propietario del producto y el desarrollador ahora
puede comparar notas y ver lo bien que lo hicieron.

Ahora es el momento para el segundo sprint. El propietario del producto mantiene
las pruebas que escribid y los Movimientos de desarrolladores a otro equipo (es

decir, Duefio del Producto quedarse quieto, Desarrolladores cambian de puestos)
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En el segundo sprint con un nuevo equipo el desarrollador recibe un conjunto de
pruebas para trabajar. Mantener los equipos sentados espalda con espalda y
comenzar el sprint.

El propietario del producto aun debe dar instrucciones, pero que se puede validar
contra las pruebas, el desarrollador debe seguir dibujando y validando con las

pruebas.

6.5.8 ETAPA DE LANZAMIENTO

Es la etapa de concepcion donde se prepara al producto para su entrega final y se

presenta al cliente funcionando.
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Tabla 9. Etapa de lanzamiento

LANZAMIENTO

|

Preparar el desplegable

l

Liberacion y entrega del
producto

ROLES
Scrum master
Product owner
Team developer

TECNICAS
Trabajo en equipo y colaborativo
Observaciéon
Comunicacién
Historias de usuarios.
Aprendizaje basado en proyectos.
Graficos burndown chart
Task card
Exposiciones
preguntas

HERRAMIENTAS
Herramientas ofimaticas
Correo electrénico

RECURSOS
e Salas de sistemas

e Aulas de clase
}’VWW-Ca:Cf-Cf’m e Laboratorios
0ros, cha e Empresas
video tutoriales . Bibl?otecas
rh??p?/slvi\?vi\l/aslifumrf com/ * Conexion a internet
http://tonkalabs.com/ * Auditorio .
e tableros o pizarras
¢ Herramientas colaborativas
e proyector de diapositivas, cAmara de fotografia,
ordenador
PRODUCTOS

Software terminado y funcionando
Implementacién de todas las funcionalidades del programa planteado
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7. CONCLUSIONES

Al finalizar el disefio de un modelo que integre metodologias y buenas practicas
tecnologicas en los procesos de ensefianza - aprendizaje del desarrollo de software
en la media técnica de la ciudad de Medellin quedan propuestas de trabajo para
futuros procesos de investigacion, que refieran a las metodologias agiles en dicho
proceso, buenas practicas en la ensefianza de la misma y su impacto en el proceso
de desarrollo de competencias de estudiantes y docentes en las instituciones
educativas pertenecientes a la Alianza Futuro digital.

De esta forma la implementacién de metodologias agiles dentro del aula de clase
para el aprendizaje en desarrollo de software permite evidenciar transparencia:
Proceso de aprendizaje visible para todos, Inspeccionar constantemente el proceso
de aprendizaje, validacion continla de los objetivos/metas, permitiendo evaluar re
enfocar y ajustar las tareas en cualquier momento. La auto organizacién, trabajo
cooperativo y el ambiente dentro del aula de clase, mejoran, convirtiendo la forma

de evaluar en un elemento motivador.

Por otro la documentacién realizada a través de un estado del arte en metodologias,
buenas practicas y tecnoldgicas implementadas por empresas dedicadas al
desarrollo de software a nivel mundial, permitié recoger experiencias que orientadas
al contexto del proceso de ensefianza - aprendizaje del desarrollo de software en la
media técnica, permiten llevar al estudiante a ser competente y productivo en areas

afines con las TIC.
De esta forma el andlisis de diferentes practicas pedagodgicas exitosas en la

ensefianza del desarrollo del software aplicadas actualmente en el contexto

educativo, conllevan a proponer un modelo que integre diversos elementos en el
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proceso de ensefianza - aprendizaje, estos son: las herramientas, las técnicas, los
recursos, las competencias y los productos, su integracién permite al estudiante

lograr adaptarse a las necesidades del entorno.

El Andlisis de la encuesta aplicada a los docentes pertenecientes a la Alianza Futuro
Digital permitié identificar practicas actuales que sirvieron como fuente de insumo
para el disefio de un modelo aplicable dentro del aula de clase en la media técnica

en desarrollo de software

Es asi que el modelo propuesto parala ensefianza - aprendizaje en la media técnica
de desarrollo de software en la ciudad de Medellin, cumple con el propdésito de
integrar buenas practicas pedagogicas y tecnologias, obteniendo resultados
exitosos y sin dejar atras el horizonte de la ingenieria del software por el hecho de
estar soportado en metodologias agiles.

Para terminar el modelo que aqui se presenta permite evidenciar la integracion de
metodologias y buenas practicas tecnoldgicas en los procesos de ensefianza —
aprendizaje en el desarrollo de software en la media técnica de la ciudad de
Medellin, el cual queda abierta a futuras propuestas de trabajo en procesos de
investigacién, que refieran a las metodologias agiles, buenas practicas en la
ensefianza de la misma que generen un impacto en el proceso de desarrollo de
competencias de estudiantes y docentes en las instituciones educativas
pertenecientes a la Alianza Futuro digital.
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9. ANEXOS

Anexos encuesta a docentes

A continuacion se presenta el instrumento aplicado a los docentes de la
alianza futuro digital, el cual tuvo como proposito obtener informacion
especifica acerca de la ensefianza del desarrollo de software en los colegios

publicos de Medellin que integran la alianza futuro digital.

Para el disefio de dicha encuesta se tuvo en cuenta una matriz de categorias
explicadas anteriormente en el item Planteamiento metodolégico de la

presente investigacion.
Con respecto a lo antes planteado se presenta el modelo de la encuesta

aplicada, asi mismo las respuestas de los docentes las cuales reposan en

un archivo de Excel
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9.1 Anexo 1

ENCUESTA A DOCENTES

INSTITUCION

EDUCATIVA

CONVENIO CON
FORMACION PROFESIONAL

Objetivo
Analizar que dificultades se presentan en el proceso de la ensefianza de la media

técnica segun de los docentes

1. ¢En el PEI (proyecto educativo institucional) de tu institucion y plan de estudios
se contempla la formacion y desarrollo de los diferentes componentes en la
media técnica en desarrollo de software y las competencias generales?
¢, Cuales?

2. ¢Enumera los procesos que realizas para la planeacion de las clases de la
media técnica y de qué manera realizas dicho plan?

3. ¢Entd plan de clase que elementos identificas para el desarrollo de esta? ¢ de
qué manera realizas dicho plan?

4. ¢Cudles competencias consideras que deben adquirir los estudiantes de la
media técnica en desarrollo de software? Enuméralos y priorizalas

5. ¢Qué dificultades evidencian los estudiantes en el proceso de aprendizaje de
la media técnica en desarrollo de software?.

6. ¢Qué actividades realizas en el proceso de ensefianza dentro y fuera del aula
de clase con los estudiantes de la media técnica en desarrollo de software?

7. ¢Qué actividades consideras que generan mayor nivel de motivacion a los

estudiantes en el aprendizaje de la modalidad media técnica con énfasis en
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desarrollo de software?

8. ¢Qué técnicas o metodologias utilizas para un buen aprendizaje en la media
técnica que potencien el desarrollo de software?

9. ¢Qué acciones realizas para promover en el grado once la continuidad y su paso
en la educacion superior en la media técnica en desarrollo de software?

10.Dentro de su experiencia que estrategias consideras eficientes en el aprendizaje
de los estudiantes de la media técnica en desarrollo de software?

11..,Qué materiales didacticos utilizas para favorecer en los estudiantes el
aprendizaje en la media técnica en desarrollo de software?

12.¢El plan de estudios que se desarrolla actualmente en la media técnica en
desarrollo de software responde a las necesidades de la educacion superior y

la empresa?

En ese mismo orden de ideas y para finalizar la presentacion y clasificacion de cada
una de las preguntas desarrolladas en la encuesta anteriormente presentada con
sus respectivas respuestas en las categorias planteadas dentro del presente

proyecto de investigacion.
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9.2 Anexo 2 Respuestas de encuestas

INSTITUCION
EDUCATIVA

Félix de Bedout Moreno

CONVENIO CON

Politécnico Colombiano
Jaime Isaza Cadavid

FORMACION
PROFESIONAL
Media Técnica en
informatica con énfasis en
disefio y desarrollo de
software

GABRIEL GARCIA
MARQUEZ

POLI

Técnico en sistematizacion
de datos

Maria Montessori

Politécnico J.1.C.

Tecnologo en Sistemas de
Informacion

IE José Acevedo y

Sena -Alianza futuro

Ingeniero de sistemas,

Gomez digital especialista en gerencia,
magister en Ingenieria

OCM SENA Programacion de Software

Docente Articuladora Poli Especialista

PEDRO OCTAVIO SENA Ing. informatico

AMADO

Kennedy SENA Ing. Informético

Concejo de Medellin

Politécnico Jaime Isaza
Cadavid

Ingeniera de Sistemas

TAPARTO

EAFIT

CATEGORIA DE PLANEACION
RESPUESTAS

PREGUNTAS
RELACIONADAS
(ENCUESTA DOCENTES)

¢En el PEI (proyecto
educativo institucional)
de tu institucion y plan de
estudios se contemplala
formacion y desarrollo de
los diferentes
componentes en la media

. Existe un Proyecto de Media Técnica, donde se

contempla todo el proceso de media técnicay el
desarrollo de las competencias. 2. La
especialidad hace parte del area de tecnologia
e informatica en el cual también se contempla
todos los estandares, competencias Yy
resultados de aprendizaje en cada uno de los
moédulos. 3. El sistema de evaluacion
institucional se contempla la evaluacion de la
media técnica con su vinculacion al area de
tecnologia e informatica y el proceso de
evaluacion y promocion de estudiantes. 4.
Dentro del sistema de gestion de la calidad se
encuentra establecido el proceso de entrevista
de estudiantes de media técnica, el cual incluye
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técnica en desarrollo de
software y las
competencias generales?
¢, Cudles?

9.

10.sistemas de informacién con determinado

compromiso de asistencia y permanencia
firmado por los estudiantes y sus acudientes. 5.
Dentro del area de tecnologia e informatica
desde el grado tercero se incluyé una unidad
tematica que busca sentar las bases de
programacién empleando el lenguaje de
programaciéon Scratch.

l6gica, gestion de la informacion, proyecto de
vida, solucién de problemas

Etica, Tecnologia, Espafiol, etc.

Competencias lectoras, Habilidades logica
matematica. Andlisis y solucion de problemas.
Competencia propositiva y argumentativa
Pensamiento critico Trabajo colaborativo
Creatividad e innovacion

Formacion por competencias y trabajo
colaborativo

no aplica
Sl

Si, en nuestro PEI se encuentra constituido el
convenio frente a las dos salidas ocupacionales
de Ti que son Desarrollo de software vy
multimedia, y toda la MT como un proyecto
institucional, ademas esta definido que los
planes de estudios deben estar a lineados a una
transferencia curricular impartida desde el Sena.
También dentro del PEI se encuentra tanto el
perfil de ingreso como el proceso de seleccion y
permanencia en el mismo. Ya dentro de los
modulos impartidos desde el Sena se encuentra
tanto los contenidos como las competencias
basicas, laborales y especificas para cada
salida vocacional.

El desarrollo analitico y de interpretacion
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énfasis

¢El plan de estudios que | 1. Si
se desarrolla actualmente

en la media técnica en 2. No responde

desarrollo de software

responde a las 3. No responde

necesidades de la

educacion superiory la | 4. Es acorde, aunque constantemente necesita
empresa? reestructuracion y ajustes

5. No responde
6. No responde
7.Segun nuestra institucion articuladora
8. No responde

9. Si, por esta alineado a las necesidades de la
alianza futuro digital.

10. No responde

CATEGORIA DE ESTRATEGIAS DIDACTICAS

PREGUNTAS RELACIONADAS
(ENCUESTA DOCENTEYS)

RESPUESTAS

¢Enumera los procesos que
realizas para la planeacion de las
clases de la media técnicay de qué
manera realizas dicho plan?

. se tiene en cuenta el formato e

instrucciones establecidas por el
sistema de gestion de la calidad y las
guias de aprendizaje facilitadas por
el politécnico colombiano Jaime
Isaza Cadavid, ésta planeacion se
hace de manera conjunta entre el
docente articulado y el docente
articulador en el caso de los
modulos servidos por los docentes
articuladores, en el caso de los
modulos servidos por el docente de
la ie se tiene en cuenta el formato y
las guias de aprendizaje. en el caso
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del desarrollo del ppi se mantiene
constante comunicacion con los
docentes articuladores para orientar
el trabajo de los estudiantes en las
horas de taller y las dedicadas al
desarrollo del ppi segun el
cronograma de trabajo dado por el
politécnico.

2. planeacion y realizacion de objetos
de aprendizaje, talleres

3. prepara el material de apoyo.
preparar la clase. subir material de
apoyo a la plataforma. preparar el
medio audiovisual y/o taller practico de
clase. recordar el tema visto
anteriormente y como se puede ligar al
nuevo por ver.

4. tema, objetivos, contenido, ejercicios
reales, uso de recursos y actividad
programada para aplicarlo, realizo un
diagnéstico del tema a tratar,
reconociendo los conocimientos previos
del estudiante. posteriormente doy a
conocer los objetivos del tema, la
intencionalidad y la conexion con el
mundo real, trabajo el tema con
ejercicios de empresas reales, donde
ellos puedan aplicar lo aprendido,
donde puedan interactuar con sus
comparieros, favoreciendo el desarrollo
de otras competencias

5. Gantt, planeacion pedagdgica, guias
de formacion

6. no aplica

7. revisar la planeacion presentada por
la institucion articuladora y con base en
el temario y las horas asignadas a cada
tema se realiza la planeacién en la
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.9. con el formato de planeacién

.10. basados en la malla curricular, con

institucion educativa

8. diagnostico de avance en la
asignatura. revision de los contenidos
de los mdédulos. actividades propuestas

entregado por el politécnico Jaime
Isaza Cadavid, consulto planes que
puedan aportar al aprendizaje de los
estudiantes

los estdndares generales de
tecnologia e informatica, de la mano
con las competencias tanto basicas
como laborales

¢, Cudles competencias consideras

gue deben adquirir los estudiantes
de la media técnica en desarrollo de
software? enuméralos y priorizalas

1. gestion de la informacion
expresion escrita pensamiento analitico
pensamiento sistémico. Pensamiento
algoritmico. Gestion de interpretacion
de especificaciones. Programacion
gestion y configuraciéon de
aplicaciones. Definir los requerimientos
necesarios para construir la solucién
de acuerdo con las necesidades del
cliente. Analizar los requerimientos del
cliente para construir la solucion.
Disefiar la solucion de acuerdo con los
requerimientos del cliente. Desarrollar
el sistema que cumpla con los
requerimientos de la solucion
informatica. Programar en un lenguaje
para la web. Programar en un
ambiente seleccionado.

2. desarrollo de la l6gica. 2. solucién
de problemas. 3 gestion de la
informacion.

3. pensamiento analitico y sistémico.
2. ciclo de vida del software. 3.
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programacion orientada a objetos. 4.
estandares de documentacion 5. Uso
de ofimatica.

4. competencias lectora 2.
Habilidades l6gica matematica 3.
Andlisis y solucion de problemas 4.
Competencia propositiva y
argumentativa 5. Pensamiento critico
6. Trabajo colaborativo 7. creatividad e
innovacion

5. ldgica, 2. Poo, 3. Bdr, 4. Uml 5.
Requisitos.....

6. desarrollo de habilidades de
pensamiento.

7. légica, lenguaje de programacion,
matematicas, comprension lectora,
ingles.

8. Dbasicas: de lecto-escritura-
comprension lectora - légica
matematica- aritméticas -habilidades
comunicativas - andlisis - toma de
decisiones - representacion visual-
saber aprender - pensamiento
computacional. Laborales: gestién de
recursos- trabajo en equipo- gestién de
la informacidn - tic. especificas : l6gica
de programacién - metodologia rup,
paradigmas de programacion -
interpretar requisitos -analisis y disefio
de soluciones- desarrollo web-
fundamentos de disefio grafico - ciclo
de vida de sw - metodologia agiles -

psp .

9. el desarrollo analitico e
interpretativo, la parte de programacion

10. son muchas, especialmente las
laborales
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1. existe una sobrecarga de trabajo,
2. No poseen las competencias
minimas para ingresar a la media
¢, Qué dificultades evidencian los técnica, 3. los estudiantes no

estudiantes en el proceso de dimensionan que es la media técnica al

aprendizaje de la media técnica en | optar por ella
desarrollo de software?

2. problemas con la abstraccion,
solucién de problemas, la
programacion

3. el analisis y sintesis en la lectura,
el aprendizaje autbnomo, el recibir
mucha teoria sin la debida practica o
utilizacion de esta.

4. las dificultades son: competencia
lectora, lo que imposibilita la capacitad
de interpretar los problemas que se
plantean y la capacidad propositiva y
argumentativa

5. légica matematica y algoritmica.
6. falta de lectura.

7. procesos légicos, por no verlo o
palparlo.

8. problemas en actitud y motivacion
de los estudiantes en su proceso de
ensefanza-aprendizaje, que en
muchas ocasiones se manifiestan en la
falta de interés en ingresar vy
permanecer en la media técnica y que
en otras ocasiones los estudiantes que
llegan a la media técnica no saben a
gué se van a enfrentar, o no tienen las
competencias minimas especialmente
de pensamiento computacional para
mantenerse y superarla, presentandose
en muchas oportunidades una
desercion temprana.
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9. la interpretacion y el analisis

10. manejo de la I6gica para el manejo
de lenguajes de programacion

¢, Qué actividades realizas en el
proceso de ensefianza dentro y
fuera del aula de clase con los
estudiantes de la media técnica en
desarrollo de software?

1. desarrollar en la medida de lo
posible todas las actividades dentro del
aula de clase, facilitar espacios de
estudio extra clase, asesorias durante
las horas de taller o personalizadas
segun las necesidades de los
estudiantes y del mismo proceso,
vinculacion de otros docentes
desarrollando actividades
complementarias a media técnica.

2. talleres, charlas, exposicion,
estudio de casos, trabajo colaborativo

3. participacion activa grupal. Debate,
plenaria, estudio de casos. Juego de
roles.

4. actividades de habilidad logica,
retos, resolucién e interpretacion de
problemas actividades programadas de
empresas reales, extracurriculares,
actividades de mejoramiento, refuerzo
y recuperacion a través del grupo en
Facebook y la plataforma Edmodo.

5. foro, video tutoriales, chat, asesoria
virtual

6. talleres

7. talleres, consultas, ensayos,
recolectar informacion

8. Ludicos como la vuelta Colombia y
simon dice, para la importancia de
seguir instrucciones, ,videojuegos de
l6gica como ligthbot, ,micro mundos
como Scratch, Robomind, alicia,
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kodu,etc, robotica con lego y arduino,
entornos virtuales , como blog y
Enmodo, redes sociales y email para
comunicacion, contenidos digitales
como, multimedia y videos, clases
magistrales, talleres, evaluaciones y
proyectos.

9. el estudio de casos y desarrollo del
proyecto pedagdgico institucional.

10. elaboracién del mismo software

¢En td plan de clase que elementos
identificas para el desarrollo de
esta? ¢de qué manera realizas
dicho plan?

1. Se identifican las competencias y
resultados de aprendizaje que
aparecen en las guias y médulos
facilitados por la entidad articuladora

1. Actividades desde lo cognitivo,
procedimental y actitudinal.

2. Que sea de conocimiento,
desempefio y producto.

3. Tengo en cuenta el contexto
real, la aplicabilidad en la vida
diaria, la motivacion de los
estudiantes y utilizando
ejemplos de empresas reales en
donde se pueda aplicar lo
aprendido

4. Guias, actividades de
aprendizaje y actividades de
proyecto, foros, conversatorios,
asesorias

5. No aplica

6. Elementos con que cuenta la
institucion para ser utilizados en
clase, capacidades de los
estudiantes y el nivel de
profundidad del tema
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7. 1. diagnostico del nivel de
competencias adquirido
2.secuencia de contenidos
3.competencias a alcanzar
4.actividades para el desarrollo
de las competencias
5.evaluacion 6. planes de
mejoramiento. y lo realizo
periodo a periodo para
reajustarlo o replantearlo.

8. Casos de estudio, se entrega
caso de estudio e implementan

9. Identifico lo cotidiano vy el
contexto. realizo el plan
tomando como base las
experiencias de los mismo
estudiantes

¢Qué actividades consideras que | 1. Eldesarrollo del ppiy las practicas

generan mayor nivel de motivacion de programacion, en las cuales se
a los estudiantes en el aprendizaje ven los resultados del trabajo
de la modalidad media técnica con realizado

énfasis en desarrollo de software?

2. Actividades ludicas que permitan
generar mayor motivacion, el
trabajo en grupo, la formacion fuera
de la institucion

3. Participacion activa del grupo
(aprendizaje constructivo).

4. Los practicos utilizando actividades
con casos de estudios de empresas
reales, del contexto. la metodologia
del aprender haciendo es muy
significativo para ellos

5. Desarrollo de videojuegos,
aplicaciones moviles y robotica

6. Ninguna
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7. Actividades libres a poyadas en
tic’s

8. Micromundos, roboética, contenidos
digitales, video juegos

9. Los juegos

10.La aplicacién

¢ Qué técnicas o metodologias
utilizas para un buen aprendizaje
en la media técnica que potencie el
desarrollo de software?

1. No responde

2. Tutoriales, comunidades virtuales,
formacion online, trabajo colaborativo

3. Trabajo grupal, el constructivismo.
4. Metodologia basada en proyectos,
adaptando todos los temas al contexto
y al entorno real.

5. Lluvia de ideas, construccion en
grupo, trabajo colaborativo, desarrollo
de video juegos

6. Logica matemética

7. Trabajo colaborativo y eleccion del
tema de forma libre

8. Retos con robadtica y micro mundos,
maratones, proyectos en contexto,
videojuegos

9. El estudio de casos

10. Tedrico practica

¢, Qué acciones realizas para
promover en el grado once la
continuidad y su paso en la
educacion superior en la media
técnica en desarrollo de software?

1. Charlas de motivacion vy
sensibilizacion  ofrecidas  por el
politécnico, por la institucion educativa y
los mismos docentes. 2. informando
fechas y procesos de inscripcion al
programa del técnico profesional. 3.
informar
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2. Charlas con egresados, sapiencia,
padres de familia

3. No responde

4. Las ventajas que ofrece la modalidad
de desarrollo de software, como son la
de vinculacion al sector productivo de
manera rapida, la posibilidad de
estudiar todos los ciclos técnico,
tecnologico y profesional, la gratuidad
gue ofrece el Sena

5. Motivacion, ejemplo, casos de éxito
6. ninguna

7. Desarrollo de pequenias aplicaciones
funcionales.

8. Visita de egresados, participacion en
eventos de ciudad como gigas campus
y epemti.

9. Actualmente todo necesita de los
sistemas.

10.Promulgacién de becas e
informacion de las universidades

CATEGORIA DE RECURSOS

PREGUNTAS
RELACIONADAS
(ENCUESTA DOCENTES)

RESPUESTAS

¢, Qué recursos y ambientes
de aprendizaje tienes
disponibles parallevar a
cabo el proceso de
ensefianza aprendizaje en la

1. Los recursos disponibles por la
Alianza Futuro Digital y en la institucion
educativa se cuenta con disponibilidad de
una sala permanente para el proceso de
media técnica, otra sala en el caso de ser
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media técnica en desarrollo
de software dentro y fuera
de lainstitucién?

necesario para asesorias y horas de taller; y
disponibilidad de portatiles para el trabajo de
clase.

2. Sala de sistemas, Facebook,
comunidad virtual, sala de innovacion,
biblioteca

3. No responde

4. Sala de informatica futuro digital,
conectividad fibra éptica, TV Led de 427,
Sonido, Software adecuado

5. No responde

6. Ninguno

7. Toda la institucién

8. proyectos, robotica y videojuegos

9. No responde

10.No responde

¢, Qué materiales didacticos
utilizas para favorecer en
los estudiantes el
aprendizaje en la media
técnica en desarrollo de
software?

1. Se utiliza Scratch en las primeras
semanas de grado décimo, tratando e
ambientarlos al manejo de instrucciones.

2. Objetos de aprendizaje, videotutoriales,
tutoriales, talleres

3. No responde

4. Animaciones, Video tutoriales,
Plataforma Edmodo, grupo de trabajo en
Facebook

5. No responde

6. No responde

7. Gréaficas, datos, dibujos
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8. No responde
9. No responde

10.Juegos, multimedia contenidos digitales,
infografias.

1.

CATEGORIA DE SEGUIMIENTO Y EVALUACION

PREGUNTAS
RELACIONADAS
(ENCUESTA DOCENTEYS)

RESPUESTAS

¢ Qué tipo de
herramientas y
estrategias utilizas para
el proceso de
seguimiento y evaluacion
de los estudiantes de la
media técnica en
desarrollo de software?

1. Se usa la plataforma educativa Ed modo y para
la evaluacion se emplea la modalidad dada por el
Politécnico en el 2009 a través de competencias y
acumulativa. Adicionalmente, se hacen procesos
de estrategias de apoyo para los estudiantes que
presentan dificultades.

2.

3.

4.

8.

9.

Quizstart, googledocs, pcacademico.

No responde.

La autoevaluacion, basandose a través de
rubricas con categorias bien definidas del
proceso

No responde

mapas mentales

herramientas gratuitas de diagramacién y
codificacion

No responde

Ed modo, evaluaciones en linea, foros en blogs

10.No responde

¢De qué manera la
institucién evidenciay
evalla que los

1.

2.

A través del seguimiento a egresados

Evaluaciones , ppi, talleres, exposiciones
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estudiantes de la media
técnica en desarrollo de
software han adquirido
las competencias
propuestas?

10.No responde

No responde

Durante todo el proceso se evidencia, durante
los periodos, al final de cada periodo en las
notas, En el proyecto pedagdgico integrador de
los grupos, en la participacion en
competencias, ferias

No responde

No responde

por medio del proyecto formativo

No responde

Con el desarrollo total o parcial de ppi,
seguimiento periodicos,

¢, Cuando realizas una
evaluacién y seguimiento
de los estudiantes de la
media técnica con
énfasis en desarrollo de
software que
componentes evaltua?

1.

2.

8.
9.

10. No responde

El saber, el hacery el ser

Cognitivo , procedimental, actitudinal

No responde

Comprension lectora, analisis del problema,
interpretacion, argumentacién y propuesta,
ademas aspectos como la responsabilidad, la
actitud, la disposicién

No responde

No responde

Codificacion vy el ppi

No responde

Saber hacer
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