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RESUMEN

Este articulo es un reporte de caso que plantea una nueva manera de mirar el aprendizaje de la
Ingenieria de Software en universidades de modalidad presencial y a distancia, con el desarrollo
e inclusién de objetos virtuales de aprendizaje que promuevan la interaccion, la construccion
de conocimiento y la generacion de habilidades en los estudiantes que les permita una mayor
autonomia y conectividad para el manejo del cambio en las empresas de hoy y del futuro.
Para los autores, son relevantes las experiencias y los resultados obtenidos sobre percepcion
estudiantil ante el uso apropiado de la tecnologia como herramienta para el aprendizaje.

Palabras claves: Conectivismo, Ingenieria de software, LMS, Objetos Virtuales de Apren-
dizaje, Software social.

PERCEPTION OF SOFTWARE ENGINEERING STUDENTS ON THE
INCLUSION OF VIRTUAL LEARNING OBJECTS IN THEIR TRAINING

Abstract

This article is a case report which presents a new way to look at learning of Software Enginee-
ring in universities offering in-person and distance education modalities, with the development
and inclusion of Virtual Objects of Learning that promote the interaction, the construction of
knowledge and the generation of skills in students, that allows them a greater autonomy and
connectivity for the management of change in present and future companies. For the authors,
the experiences and results obtained from student perceptions regarding the appropriate use
of technology as a learning tool are relevant.

Key words: Connectivism, Software Engineering, LMS, Virtual Learning-objects, Social
software.

1 Gustavo Martinez Villalobos, cc.14.243.915, Ingeniero de Sistemas, MSc. —vgus@bundenet.com, gustavo.martinez@unibague.
edu.co, Profesor Asistente, integrante grupo de investigacion GINNOVA, Universidad de Ibagué.

2 Jests Herney Lozano Olivares, cc.80.873.745, Estudiante programa Ingenieria de Sistemas — jeus2@live.com, asistente de
investigacion, Universidad de Ibagué.

3 Juan Manuel Rodriguez Guzman, cc. 1.110.464.388, Estudiante programa Ingenieria de Sistemas — juroguz@hotmail.com,
asistente de investigacion, Universidad de Ibagué.

Revista Educacién y Desarrollo Social ® Vol. 4 ¢ N2 2 e Julio - Diciembre 2010 ¢ ISBN 2011-5318 13



PERCEPCION DE LOS ESTUDIANTES DE INGENIERIA DEL SOFTWARE

PERCEPCAO DOS ALUNOS DE ENGENHARIA DE SOFTWARE
DIANTE DA INCLUSAO DE OBJETOS VIRTUAIS
DE APRENDIZAGEM EM SUA FORMACAO

Resumo

Este artigo & um relato de caso que apresenta uma nova forma de olhar a aprendizagem da
Engenharia de Software em universidades dos tipos presencial e a distancia, com o desenvolvi-
mento e inclusdo de Objetos Virtuais de Aprendizagem que promovam a interacdo, construcao
de conhecimento e geracao de habilidades nos alunos que lhes permitam uma maior autonomia
e conectividade para o gerenciamento da mudanca nas empresas de hoje e do futuro. Para
os autores, sao relevantes as experiéncias e os resultados obtidos sobre percepcao estudantil
diante do uso apropriado da tecnologia como ferramenta para a aprendizagem.

Palavras-Chave: Conectivismo, Engenharia de Software, LMS, Objetos Virtuais de Apren-

dizagem, Software social.

Introduccion

El sistema educativo actual en Colombia se encuentra
inmerso en un proceso de cambio. Las transformacio-
nes sociales propiciadas por las Nuevas Tecnologias de
Informaciéon y Comunicacion (NTIC), traen consigo
sus propias dinamicas educativas, transformando los
libros en objetos de aprendizaje, los salones de clase en
plataformas de gestiéon del aprendizaje -LMS- tipo
Dokeos/Moodle, los “corrillos de pasillo” en foros
y la conversacion en chat. Estas transformaciones
no son un simple cambio de forma, representan un
cambio de los roles del profesor y del estudiante,
en las interacciones comunicativas y en especial
en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Para
comprender estas transformaciones y analizar
el impacto que ellas producen, se deben realizar
investigaciones y poner los hallazgos a la luz de
los grupos académicos.

En los procesos de ensefianza y de aprendizaje
los problemas educativos no son Gnicamente de
naturaleza técnica, no se trata sélo de introducir
innovaciones técnico-pedagdbgicas y organizaciona-
les. La educacién es de naturaleza social y cultural,
y la simple introduccion o aplicacién de tecnologia

educativa, por mas eficiente que sea, no soluciona
todos los problemas del sistema educativo. Un
area prioritaria de la ciencia y la tecnologia en
nuestra region, tiene que ser imprescindiblemente
la educaciéon. Por eso, pretender hacer tecnologia
educativa colombiana con reflexion, inventiva y
cooperacion de todos los agentes educativos debe
ser una gran meta.

Hay mucho por hacer en la linea de investigaciéon
en tecnologia y calidad educativa; mucho por ex-
plorar, construir, medir, evaluar, etc. Y se necesita
investigar no por el simple hecho de conocer
nuestra realidad educativa, sino conocerla, pero
para transformarla positivamente. Una tecnologia
educativa renovada admite y practica nuevos linea-
mientos: libertad, actividad, comunidad, valores,
proyeccién y desarrollo social, trabajo colaborativo,
auto aprendizaje, etc.

Este trabajo del grupo de investigacion GINNOVA
se enmarca en esa linea, y su ejecucién busca dar
respuesta fundamentalmente a: ;qué relevancia
tienen las nuevas tecnologias como soporte al
proceso de generaciéon de competencias en el
area de ingenieria de software?, y ;como lograr
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que estas competencias sean las que demanda la
sociedad actual?

El término Ingenieria del Software (IS) ha sido de-
finido de varias maneras, por diferentes autores. El
organismo IEEE (IEEE, 1990) expone oficialmente
lo siguiente: “Ingenieria de Software: (1) la apli-
cacion de un enfoque sistematico, disciplinado
v cuantificable hacia el desarrollo, operacién y
mantenimiento del software; es decir, la aplica-
cion de la ingenieria al software. (2) El estudio
de enfoques como en (1)”. Segun la ACM, Inge-
nieria del Software es la disciplina del desarrollo y
mantenimiento de sistemas computacionales que
se comportan de manera confiable y eficiente y
que su costo de desarrollo y mantenimiento puede
ser pagado (ACM, 1989).

La IS también aparece dentro de la Ciencia de la
Computacion, pero en los ultimos afos esté siendo
considerada como una entidad curricular indepen-
diente, aunque con profundas raices en la Ciencia
de la Computacion y las Matematicas (Pefialbo et
al, 2004). Efectivamente, se ha definido un cuerpo
de conocimiento para la Ingenieria del Software
(Software Engineering Body of Knowledge — SWE-
BOK), y existen borradores publicos del Computing
Curriculum - Software Engineering por parte de
la acciéon conjunta entre IEEE-CS y ACM.

Para lograr una buena formacién en IS hay mul-
tiples puertas de entrada y uno de los medios
constituyen los Objetos de Aprendizaje (OA), va
que contienen diversos lenguajes (visual, sonoro,
grafico) que estimulan el sistema cognitivo para
generar conocimientos, convirtiendo asi los saberes
tedricos en saberes préacticos, o en saber hacer.
Este concepto del ambito educativo es aplicado
a materiales digitales creados como pequerias
piezas de informacién, material educativo digital,
auto contenido y re-utilizable (Wiley, 2002), a fin
de maximizar el nimero de situaciones educativas
en las que el recurso pueda ser utilizado.

Hoy, en ausencia de contenidos estructurados por
sus propios programas académicos, los estudiantes

hacen uso masivo de la Internet, donde no siempre
encuentran los contenidos bajo la calidad, la forma
o la orientaciéon requerida para su formacion, lo que
se traduce en un ineficiente uso de este recurso.

La idea principal de los OVA radica en la posibilidad
de que los estudiantes y profesores adapten los
recursos didacticos de acuerdo con su disciplina,
con sus propias necesidades, inquietudes y estilos
de aprendizaje y ensefianza, generando asi una
educacion flexible y personalizada. Al respecto,
Sicilia (2005) expresa que esta concepcién ha
evolucionado en los ultimos afios como la nocién
subyacente (tacita o explicita) alrededor de la cual se
estructura un conjunto de tecnologias y estandares
que se presupone conducen a una “industria del
aprendizaje” mas eficiente y evolucionada, o si se
prefiere, a un nuevo panorama en la educacion
basada o apoyada en la Web. Los OA permiten
orientar el aprendizaje hacia el desarrollo de
competencias, y cada objeto enfrentado por el
estudiante, es muy explicito frente a los objetivos
a cumplir por este una vez asimilado el objeto.

Un objetivo relevante del aprendizaje es que los
alumnos deben aprender a aprender, y ser autono-
mos, capaces de tomar sus propias decisiones con
respecto a lo que aprenden. Por ejemplo, aunque
a menudo son vistas de forma negativa, las redes
sociales y la “blogosfera” son, sin embargo, los
espacios de interaccion social donde los alumnos
pueden optar por explorar facetas de su propia
identidad, ademaés de dedicarse al didlogo, la auto-
expresion y el intercambio de conocimientos con
los demaés. Al participar en estas formas de con-
versacion e interaccion, los estudiantes exploran
y desarrollan las facetas de su propia identidad y
estilos personales de aprendizaje. De esta manera,
ellos pueden dar forma a sus propias trayectorias
de aprendizaje informal, asi como participar en
las de los demés.

Los escenarios de conversacién e interaccion
mencionados anteriormente han sido generados
mediante el Software Social (social software),
definido como “software que soporta la interaccion
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grupal” (Martinez, 2010). Este se refiere a un con-
junto de herramientas de software o programas que
permiten conectarse con otras personas a través
de la Internet y socializar o trabajar de manera
colaborativa en proyectos comunes. El resultado
de esta interaccion es la creacion de espacios
interactivos compartidos. El Software Social
tiene ya mucho tiempo en la Red, con diferentes
nombres y esquemas; esto existe desde antes de
que apareciera la www, pero como una categoria
en si misma solo recientemente se le reconoce.

Como herramientas de software social cada vez
mas comunes, son exploradas por los docentes e
investigadores, que observan las tendencias cam-
biantes y el poder de la Web 2.0 para la conexién
de los profesores, los estudiantes y los recursos.
Muchas de las aplicaciones actuales de software
social se sittian en el mundo social virtual y real, ya
que implica la conectividad de interacciones tanto
en linea y visual/verbal. Por ejemplo, YouTube,
Slideshare y Flickr, que facilitan el intercambio
de videos y fotos tanto con “amigos virtuales”
como del “mundo real”; sitios de redes sociales
como Twitter y Facebook permite a los usuarios
crear una identidad en linea mediante la persona-
lizacion de sus cuentas, perfiles con una gama de
elementos multimedia, asi como interactuar con
los contactos existentes y crear relaciones nuevas
(McLoughlin, 2007).

Es evidente que el Software Social rodea nuestras
actividades diarias; en general, el Software, desde
aviones, barcos y carros, hasta los bancos, super-
mercados, la salud, las comunicaciones, educacion,
entretenimiento, etc. Hay méas y méas demanda
de software que controla elementos esenciales
de nuestra vida, a la vez que cada vez es mas
complejo. Las nuevas tecnologias de desarrollo
de software buscan conectar los elementos, mas
que crearlos. Es necesario analizar y validar estos
sistemas. De acuerdo con Sommerville (2008), el
reto méas importante esta en conseguir un desarrollo
de software adecuado para los sistemas modernos
que son cada vez mas complejos y realizan tareas
mas importantes.

Lo anterior implica que el proceso de formacion
en la disciplina Ingenieria del Software debe ga-
rantizar un balance entre la teorfa v la practica.
No es facil mejorar la ausencia de conocimiento
practico en una disciplina donde la tecnologia es
tan cambiante y dindmica. Por eso se necesita un
marco conceptual solido mas que la formacion
en manejo de herramientas. Segun Villalobos
(2007), un ingeniero, méas que tener un conjunto
de conocimientos (leyes, teorias, férmulas), debe
contar con las habilidades necesarias para usar-
los en la solucién de problemas. El reto para las
universidades es ir mas alla del simple enunciado
de las definiciones, y generar en el estudiante
las habilidades necesarias para poder utilizar de
manera efectiva aquello que sabe.

También debe existir un balance entre las nece-
sidades de hoy de las empresas y las necesidades
del futuro ingeniero de software y, sobre todo,
integrarse de manera adecuada a la empresa,
entendiendo el negocio y la manera como la
tecnologia se incorpora a ella, como un medio y
no como un fin en si mismo. Esto dltimo implica
que el ingeniero debe tener bases mas solidas y
profundas, y a la vez una vision mas amplia de la
disciplina, con la capacidad de ver el mundo con
una aproximacién multidimensional y sistémica, la
que le sera muy util en su desemperio profesional.

Existen varios modelos de proceso de software,
los cuales estan documentados en un amplio ca-
talogo de libros y documentos. Algunos autores,
incluso, han dedicado gran parte de su trabajo a
recopilar y actualizar toda la informacion existente
al respecto y han publicado varias versiones de
libros de IS considerados unos “clasicos” hoy en
dia; como los conocidos Roger S.Pressman (2006),
Jan Sommerville (2005). Diferentes modelos de
proceso han sido propuestos y puestos en préctica
con mayor o menor éxito.

Sin embargo, es frecuente que en la practica diaria
profesional no se incluyan las recomendaciones
mas elementales de la ingenieria del software. La
industria no suele utilizar estos modelos. Muchos
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ejecutivos los ven como un aumento del proceso
de desarrollo sin repercusion en las ventas. Tam-
bién, muchos gerentes de proyecto, disefiadores y
desarrolladores de software ven la IS simplemente
como una asignatura académica. Asi, la ingenieria
de software no es todavia una historia feliz de éxito.

En Colombia se han desarrollado diversos OVA,
que son utilizados en las plataformas de educacion
virtual de varias universidades importantes, pero
carecen de estrategias como lecciones aprendi-
das y estudio de casos, ademas de estrategias de
estimacion y valoracion del esfuerzo de software.

Las plataformas educativas actuales cuentan con
grandes servicios y diversas orientaciones, pero se
requiere de miradas criticas y sobre todo creativas,
para disefiar y apropiar plataformas que creen
nuevos espacios virtuales acordes con modelos
pedagdgicos innovadores y de vanguardia.

A partir de la necesidad teérica de analizar con
dimension pedagogica la presencia y uso de las
Nuevas Tecnologias de la Informacién y Comu-
nicacién (TIC) en los procesos educativos, esta
iniciativa propone reconocer, desde una pers-
pectiva sociocultural, un modelo de aprendizaje
orientado a la era digital y aplicarlo en la creacién
de Objetos Virtuales de Aprendizaje compatibles
con Sistemas de Gestion del aprendizaje (LMS)
y con mobdulos virtuales que utilicen elementos
v herramientas colaborativas y comunicativas
de software libre para la Web 2.0 (OpenAPIs,
Wikis, Redes sociales, javaFx, Googledocs...),
como componentes que agregan a la actividad
educativa nuevas oportunidades, motivaciones
y estrategias como condiciéon de aprendizaje de
la disciplina Ingenieria de Software. El proyecto
tiene las siguientes ideas-fuerza: a) la verdadera
funcién de un docente no es dictar clases, sino
lograr que los estudiantes aprendan, y b) el proceso
educativo debe estar centrado en el estudiante y
el aprendizaje.

Metodologia

Este estudio de caso pertenece a un proyecto
de investigaciéon aplicada, explorando la posible
aplicacién de teorias de aprendizaje para la era
digital y de tecnologias Web en la generacion de
OA, y buscando también la aplicacién o utilizacién
de los conocimientos adquiridos durante el proceso
investigativo. Se utilizaron técnicas de observacion
y experimentacion, enfoque sistémico-estructural,
encuestas, andlisis y sintesis (Cortés, 2005).

Al iniciar el estudio se realiz6 una adaptacion del
instrumento MSLQ (Motivated Strategies for
Learning Questionnaire), un cuestionario con
formato tipo Likert (Martin, 2009), con 81 items
que atienden a quince variables agrupadas en tres
escalas, pero se adaptd a 22 items distribuidos en
tres categorias y tres subcategorias. MSLQ permite
conocer y evaluar las orientaciones motivacionales
y el uso de diferentes estrategias de aprendizaje por
parte de los estudiantes; permite valorar de forma
integrada aspectos cognitivos, metacognitivos y
motivacionales.

Se trabajé con estudiantes pertenecientes al pro-
grama Ingenieria de Sistemas de universidades con
modalidad presencial y a distancia en la ciudad de
Ibagué, durante los periodos 2009/By 2010/A.
El cuestionario fue aplicado en dos fases, antes y
después del desarrollo de los Objetos Virtuales de
Aprendizaje para Ingenieria del Software.

Con base en las etapas del modelo de disefio
instruccional ADDIE, anélisis, disefio, desarro-
llo, implementacién, catalogacién, publicacion y
evaluacion de OA, siguiendo también el estandar
IEEE LOM CO (MEN, 2006), y con la metodolo-
gia Proceso Unificado de desarrollo de software,
se plante6 la propuesta para la produccion de
Objetos de Aprendizaje con un enfoque centrado
en el docente.

La produccién de estos OA requiere también
un modelo pedagdgico especifico para los am-
bientes Virtuales de Aprendizaje, que reconozca
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las transformaciones culturales asociadas a las
tecnologias de la informaciéon y la comunicacion.
En este modelo, el docente o tutor cambia su rol
de proveer contenidos, a acompanar dirigiendo
los procesos, orientando procesos investigativos
y procurando desarrollar habilidades meta cogniti-
vas; es decir, docente y estudiante asumen nuevos
retos. La tecnologia puede mejorar, expandir y
enriquecer la experiencia del aprendizaje (Tobon,
2007). Esta induce a los alumnos a tener un rol
activo en vez de un rol pasivo en el aprendizaje.
En este modelo se incluyeron un modelo didactico,
un modelo de instruccién, un modelo educativo;
son algunos de sus elementos caracteristicos el
elemento tedrico o marco tedrico, el elemento
metodoldgico que es la descripcion del contenido
del modelo, en respuesta a los aspectos teéricos
en que se sustenta y el elemento préctico que es
la puesta en préctica del modelo.

El desarrollo de OA se realiz6 después de tener
claro todo el disefio, lo que permitié enfocarse en
producir cada uno de los componentes por separado
v ensamblarlos en un solo producto digital. Los
Objetos Virtuales desarrollados son reutilizables y
se pueden integrar a una plataforma LMS como
Dokeos o como Moodle. Se desarroll6 una interfaz
para estos objetos aplicando diferentes técnicas y
estandares actuales de disefio gréfico.

Como nueva teoria del aprendizaje, se exploré el
conectivismo, una reciente teoria de aprendizaje
para la era digital. Su autor, George Siemens
(2009), intenta redefinir el concepto de aprendizaje
refiriendose a los cambios que han surgido en la
Ultima parte del siglo pasado con la irrupcién de
la tecnologia como herramienta de aprendizaje.

Para redefinirlo, él define el concepto de conec-
tivismo como una actualizacién del concepto
de aprendizaje a la época actual en que vivimos
superando los conceptos de conductismo, cogniti-
vismo o constructivismo y definiendo el aprendizaje
como un suceso netamente social. Siemens es un
poco radical cuando intenta explicar el concepto
de conectivismo y sus implicaciones, pero lo que

deja claro es que, para reforzar su capacidad de
aprendizaje, una persona que intente aprender algo
necesita la definicion de unas buenas redes perso-
nales de busquedas de contenidos, la realizacion
de actividades de generacion de contenidos y la
participacion en grupos de interés y el desarrollo
de habilidades de anlisis critico de la informacion.
George Siemens tiene recopiladas sus ideas sobre
el conectivismo en el libro Knowing Knowledge.

e  Modulos y objetos virtuales de aprendizaje

Una de las principales falencias que se tienen en el
desarrollo de competencias en ingenieria de software
es que a los estudiantes de Ingenieria de Sistemas
les resulta dificil valorar la ingenieria del software
como una disciplina que se refiere a la produccién
de sistemas de software desarrollados por grupos y
no soélo por individuos, la cual exige, para cualquier
proyecto de software, una metodologia de desarrollo
y la utilizacién de distintas técnicas y herramientas
para la produccién de software de calidad. Por eso,
los objetos a disefiar deben proveer contenidos y
atractivas actividades de aprendizaje que posibiliten
la interaccion con la Ingenieria del Software y pro-
muevan procesos de analisis, reflexion y aplicacion
del conocimiento, bajo el enfoque de aprendizaje
auto dirigido que requiere disciplina, conectividad
y autonomia por parte del estudiante.

Para el estudio de esta tematica, se disefiaron conte-
nidos sobre cinco médulos, que a su vez contienen
teéricamente lo méas importante de cada uno de
los temas; con esto se pretende que el estudiante
tome la iniciativa, investigue y profundice mas, ya
sea por medio de la Web, libros o videos, para
que después refuerce sus conocimientos con las
actividades de aprendizaje y autoevaluaciones. Al
finalizar, los estudiantes estaran en capacidad de
identificar conceptos fundamentales de la Ingenieria
del Software, relacionados con: Gestién, planifi-
cacién y estimacion de proyectos de software, la
notaciéon UML, calidad, gestion y configuracion
del software e Ingenieria Web. Estos modulos
fueron desarrollados con herramientas de disefio
para Web 2.0, en un ambiente grafico agradable

18  Universidad Militar “Nueva Granada” Julio - Diciembre 2010



G. MARTINEZ VILLALOBOS - J. LOZANO OLIVARES - J. RODRIGUEZ GUZMAN

a la vista del usuario, implementado en una pagina
Web e integrado a un LMS.

o Interfaz de OVAISw

Como se muestra a continuacién, esta pagina
Web fue disefiada con el fin de dar a conocer cada
uno de los médulos desarrollados y que se podran
encontrar en la plataforma.

También se puede tener acceso a cada uno de ellos
por medio de un registro por parte del estudiante y
una aceptaciéon por parte del docente, describe la
metodologia, actividades y enfoque de los médulos,
como también una breve introducciéon por medio
de audio, video de bienvenida y relacionados con
el mundo de la Ingenieria de Software, para que
el estudiante tenga un acercamiento con todos
estos temas.

e Modulo UML de OVAISw

Se plante6 que el disefio de cada médulo fuera
estandar, por lo que cada uno de ellos contara con
su respectiva teoria, imagenes, animaciones, videos,
audio, enlaces a documentos y autoevaluaciones.
Estas autoevaluaciones se encontraran al final
de cada médulo en varias presentaciones: falso/
verdadero vy seleccibn multiple tnica respuesta,
crucigrama, sopa de letras, rompecabezas, relacion
de conceptos y el juego del ahorcado.

e Modulo de autoevaluacion OVAISw

Los ejercicios estan orientados a la revision por
parte del estudiante de su grado de comprensién
de los contenidos disponibles y la competencia
adquirida para reconocer los conceptos de la
Ingenieria del Software.

Resultados y analisis

El primer analisis de informacion acerca del OVA
se tomo sobre una muestra de 80 estudiantes,

de dos universidades de modalidad presencial
y dos universidades de modalidad a distancia,
permitiendo el desarrollo de un método abierto,
aplicando técnicas de encuesta, didlogo, preguntas
de opinién y de actitud, grupales e individuales,
y observaciones en el salon de clases, en el caso
de Unibagué y la Universidad del Tolima. En el
desarrollo de las pruebas con los cursos académicos
se registrd una experiencia positiva para los alum-
nos, aunque fueron detectados algunos problemas
que ellos mismos valoraron, relacionados con la
interactividad, animaciones sin sonido, revisiéon
de algunos contenidos y de preguntas con nivel
de dificultad alto.

En los formularios de las encuestas a estudiantes
las preguntas cerradas se clasificaron en varios
niveles: Contenido pedagoégico y organizativo, Co-
municacién (herramientas y utilidad), Comunicacién
(contenido de las intervenciones), Comunicacién
(participacion en las actividades y valoracién),
presentacion, disefio vy facilidad de uso, y sobre
el ambito tecnoldgico. Complementariamente, un
espacio de pregunta abierta les permitié consignar
sus observaciones y sugerencias.

El 57% de las preguntas realizadas en la encuesta
es de contenido pedagdgico y organizativo, seguido
de un 22% que tiene como tema el &mbito tecno-
légico, un 14% en presentacion, diserio y facilidad
de uso vy, finalmente, un 7% en comunicacion:
herramientas y utilidad.

Con todas las preguntas va clasificadas (14), en sus
diferentes categorias, se realizaron las encuestas a
los estudiantes del curso de Ingenieria de Software
en cuatro universidades de la ciudad, dos ptblicas y
dos privadas, obteniendo los siguientes resultados:

1. El 92.9% de los estudiantes encuestados
respondi6 que si se especifican los objetivos
del curso.

2. EI88% opino que la redaccién e identificacion
de conceptos es bastante clara y comprensible.

3. El97% manifest6 que las animaciones y gréaficas
son bastante coherentes con los contenidos.
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FIGURA 1. Médulos
y Objetos Virtuales - OVAISw.
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FIGURA 3.
Moédulo UML — OVAISw
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4. El 85.7% consider6 que si hay actividades
0 recursos que permiten diversas formas de
acercamiento al conocimiento y su aplicacion.

5. E192.9% opiné que existen varias formas de
autoevaluacion.

6. El 100% manifesté que existe evaluacion.

7. El 100% dijo que pueden ver los resultados
de las autoevaluaciones.

8.¢Como prefiereel
desarrollo de un curso de
Ingenieria del software?

Pnibague
Cooperati
Unibague | Tolima 59 p1 Ly Narino
Hibrido 4 4 5 2

Virtual 11 21 12 11

® Presencial 3 1 4 1

FIGURA 7. Encuesta pregunta-8

9. El 86% de los estudiantes encuestados res-
pondid que el usuario tiene un papel bastante
activo en el curso.

10. El 75% afirm6 que el aspecto grafico de
OVAISw (colores, tipo de letra, identidad
visual) es muy agradable.

11. El 81% respondié que la navegacion dentro
de OVAISw es buena.

12. Ante la pregunta de que si el sistema funciona
correctamente, el 74% manifesté que bastante.

13. El 70% contest6 que la visualizaciéon y la
velocidad son bastante adecuadas.

14. El 72% manifesté que la actualizacion de
cada uno de los contenidos en los médulos
es continua.

Un resultado de gran impacto fue el correspondiente
a la pregunta sobre preferencia de los estudiantes
en el modo de ensefianza de un curso de Ingenieria
de Software. Aunque los estudiantes consideran
las TIC y los cursos virtuales como facilitadores,

dinamicos, favorables e importantes, la mayoria
(70%) prefiere el desarrollo de un curso de Inge-
nieria de Software con modalidad virtual, 19% lo
prefiere hibrida y 11% presencial.

Al culminar la tabulacion y analisis de los resultados
de la encuesta, se evidencia que el resultado ha
sido positivo y satisfactorio, y que el producto es
una alternativa para poder llegar a los estudiantes
de una forma innovadora, visual e interactiva,
utilizando herramientas de facil manejo.

El impacto de la introduccién de los OVA en tér-
minos académicos se evidencié con los resultados
positivos del trabajo colaborativo, realizado a través
del desarrollo de un proyecto de asignatura. Para
el caso del grupo de estudiantes de Ingenieria del
Software de la Universidad de Ibagué, se registro
un 20% de mortalidad académica en el curso. No
se consider6 tan significativo confrontar este indi-
ce con el de las otras universidades, tomando en
cuenta la diversidad en factores como los criterios
de evaluaciéon y porcentajes aplicados, manejo
de la asignatura por créditos/intensidad horaria,
infraestructura tecnolégica, etc.

Conclusiones

La evaluacion de la calidad de las actividades vy
contenidos publicados y la determinacion del nivel
de aceptacién de los Objetos Virtuales de Apren-
dizaje se realiz6 mediante la aplicacion de dos
encuestas. Profesores y estudiantes de Ingenieria
del Software emitieron juicios de valor sobre la
calidad del OVA tanto en el contenido, la estruc-
tura, las actividades y el desemperio tecnolégico,
lo cual derivé en oportunidades de mejoramiento
significativo. La mayoria de los estudiantes y
docentes manifest6 una positiva percepcion ante
la implementacién y uso apropiado de Objetos
Virtuales de Aprendizaje en su curso de Ingenieria
del Software. En general, avalaron estos recursos
tecnologicos como herramientas que los motivan y
les permiten mejorar sus habilidades para aprender
la asignatura.
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Para el desarrollo de los Objetos Virtuales de
Aprendizaje se exploraron las opciones tecno-
logicas v las recomendaciones, especificaciones
y modelos que posibilitan la interoperabilidad de
los OVA; estos modelos han sido definidos por
varias organizaciones, como IEEE-LTSC, ADL,
IMS Global Consortium y AICC. Entre ellas,
se destaca ADL por la creacion del modelo de
referencia para objetos de contenido compartible
SCORM. Estos requisitos definen las pautas para
la creacion de contenidos formativos de tal manera
que sea posible su reusabilidad, accesibilidad, inte-
roperabilidad y durabilidad. Las especificaciones
de SCORM detallan cémo deben construirse y
publicarse los contenidos y cémo se relacionan y
comunican dichos contenidos con los LMS.

Se estudiaron también los sistemas de cataloga-
cion v clasificacion existentes, en particular, la
catalogaciéon por el metadato colombiano LOM
CO (bajo los estandares de metadatos IEEE LOM)
y el Portal Colombia Aprende.

Mediante la utilizacién de diversas herramientas
para Web 2.0, de disefio grafico y de autor, se
desarrollaron Objetos Virtuales de Aprendizaje
e Informativos para cinco moédulos del curso
Ingenieria de Software y se probd su accesibi-
lidad, adaptabilidad, durabilidad, reusabilidad e
interoperabilidad integrandolos a los Sistemas de
Gestion del Aprendizaje LMS Moodle, Dokeos y
efrontlearning, con acceso desde la interfaz de
ovaisw.com.

Definitivamente, es necesario realizar un trabajo
enfocado al desarrollo v a la difusién del tema de
Bancos de Objetos de Aprendizaje e Informativos
en la Universidad de Ibagué. Fomentar la creacién,
difusién y catalogacion de Objetos, apunta a que la
comunidad educativa cuente con una amplia oferta
de contenidos digitales elaborados y gestionados
de manera participativa.

También se requiere guiar mas a los estudiantes
de Ingenieria de Sistemas hacia el trabajo inde-
pendiente mediante el desarrollo de actividades

propias del aprendizaje auténomo. De este modo
asumiran con mayor responsabilidad el aprendizaje
de la Ingenieria de Software y de manera integral,
su propia formaciéon académica.

Todos estos proyectos de nuevas tecnologias para
la educacion son evolutivos y ofrecen un modo de
facilitar el aprendizaje, pero es necesario aclarar
que no existe una formula o una plantilla para
disefiar el escenario perfecto. Cada institucion
es diferente, cada curso es Unico y los Ambientes
Virtuales de Aprendizaje deben ser coherentes con
las condiciones culturales, académicas, econémicas
y del contexto social, regional y nacional. De todos
modos, es indiscutible que se debe seguir investi-
gando en LMS, en competencias y en didactica
de la Ingenieria del Software.
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