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Resumen: Este trabajo tiene como objetivo contribuir al desarrollo del proceso de
ensefianza aprendizaje de la Disciplina Ingenieria y Gestion de Software en la carrera de
Ingenieria en Ciencias Informaticas. En el mismo se describe la propuesta de un modelo
didactico, que se sustenta en la utilizacion de una comunidad virtual de aprendizaje. Se
describe la necesidad del modelo, sus principios, asi como las diferentes dimensiones,
procesos, fases y etapas que lo componen. Se define ademas, la estrategia para su
implementacion, detallandose el analisis y disefio de la comunidad virtual, los elementos
fundamentales para su desarrollo e implementacion y los resultados obtenidos hasta el
momento..Se utiliza ADDIE como modelo de disefio instruccional, trabajandose su

diferentes etapas. Para la validacion, se aplican diferentes métodos e instrumentos .
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1. Introduccion

El uso de las nuevas tecnologias en los procesos de ensefianza-aprendizaje (PEA)
constituye hoy uno de los principales avances en el perfeccionamiento de los procesos
formativos. El desarrollo de la Educacion Superior marcha aparejado a dichos avances.
Las universidades cubanas han adoptado las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones (TIC), destacandose en 3 ambitos diferentes: el uso de las TIC en
cuestiones administrativas, en la investigacion y como medio en la ensefanza.

Como maxima expresion de la ocupacion e importancia que le ha dado el pais, al
desarrollo de las TIC y la informatica, se crea en el afio 2002 la Universidad de las
Ciencias Informéaticas (UCI), la cual ademés de tener como objetivo impulsar la industria
cubana del software, tiene como estrategia, la explotacion constante de la tecnologia, en
funcion de sus 3 procesos fundamentales: Formacion, Produccion e Investigacion. El plan
de estudio de la Ingenieria en Ciencias Informaticas (ICl), carrera que se estudia en esta
Universidad, tiene concebida la existencia de varias disciplinas, las cuales agrupan la
totalidad de las asignaturas de la carrera. La Disciplina de Ingenieria y Gestion de
Software (IGSW), forma parte de la columna vertebral en la formacion de los Ingenieros
en Ciencias Informéaticas de la UCI. La misma constituye uno de los principales espacios
donde el estudiante puede aplicar en la practica productiva, el resultado obtenido durante
el PEA. Entre sus objetivos fundamentales se encuentra la aplicacion de técnicas
modernas de trabajo en grupo, desarrollando proyectos en equipo, jugando los diferentes
roles presente en éstos, lo cual unido a que esta es una de las principales caracteristicas
del proceso de desarrollo de software; permite afirmar que la realizacion de trabajo en
equipo constituye uno de los elementos mas importantes del PEA de esta

Situacion Actual

Las caracteristicas de la institucién, asi como su infraestructura tecnolégica permiten la
utilizacion de la red para el desarrollo del proceso docente educativo en general. En el
caso de la IGSW, el desarrollo de trabajo en grupos y colaborativo en red, constituye una
de las principales vias para lograr la participacion activa de estudiantes y profesores en el
desarrollo de actividades en colectivo, aprovechando ademas, la posibilidad de
socializacion de ideas, experiencias Yy buenas practicas, asi como la construccion del
conocimiento asociado a la realizaciéon de las diferentes actividades.

En la UCI se trabaja con el Entorno Virtual de Ensefianza Aprendizaje (EVEA) Moodle, en
el cual estdn montadas todas las asignaturas del plan de estudio de la carrera. Los cursos
de las asignaturas que conforman la Disciplina de IGSW han experimentado un avance
excepcional, no obstante se debe sefialar que presentan un grupo de inconvenientes,
pues al estar orientados a asignaturas independientes, no se facilita el trabajo a nivel de
disciplina, afectando ademas, el desarrollo de habilidades importantes en el PEA de la
misma y en la formacion del Ingeniero en Ciencias Informaticas, como es el trabajo en
equipos multidisciplinarios. Esto determina la necesidad de investigar en busca de nuevas
alternativas que solucionen dicha situacion.
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Las comunidades virtuales representan un salto cualitativo respecto a los cursos virtuales
en los EVEA. El hecho de ser mas flexibles propicia que se puedan buscar nuevas ideas
gue sustenten la solidez de los PEA. Las mismas propician un grupo de ventajas
referidas a las posibilidades de utilizar diferentes herramientas para el trabajo
colaborativo, asi como su integracion a los EVEA, lo cual favorece el aprendizaje virtual y
la gestion del conocimiento que se genera. Aunque es evidente la contribucion de las
mismas al desarrollo de los PEA, hay que reconocer que aun en esta Universidad no se
ha trabajado en el desarrollo de este tipo de herramientas o plataformas y en cémo
adaptarlas a un contexto donde se quieran desarrollar los procesos formativos.

Todo esto ha traido consigo, que los autores de este trabajo, se hayan dado a la tarea de
disefiar un modelo didactico orientado a la mejora del PEA de la IGSW en la UCI, a
través del aprendizaje virtual y la gestion del conocimiento. El mismo estara sustentado en
la utilizacion de una comunidad virtual.

2. Desarrollo
2.1 Propuesta de Modelo Didéactico

Para definir los principios del modelo, se analizaron los diferentes estudios realizados
sobre el tema. Se tuvieron en cuenta los trabajos relacionados con el uso de las TIC en
los PEA, los modelos de interaccion para entornos virtuales, asi como estudios sobre las
comunidades virtuales y sus potencialidades para la formacion. Algunos autores se han
referido a la introduccién de las nuevas tecnologias en los procesos formativos y de forma
especifica en el proceso de ensefianza aprendizaje de la Ingenieria de Software, entre
ellos se puede mencionar los estudios realizados por Ciudad y Soto (2006), Granda
(2010), Fernandez y col (2010) y Granda y Santos (2011). En estos casos, se han
dedicado a presentar experiencias, propuestas de actividades a realizar, asi como medios
a utilizar, pero los mismos no proponen modelos ni estrategias especificas que describan
gué pasos seguir para desarrollar de forma exitosa el proceso. Se analizaron ademas, las
propuestas realizadas por los siguientes autores: Jonassen (2000) con su modelo para el
disefio de entornos constructivistas de aprendizaje, Salmon (2004) con el modelo para la
moderacion electronica, Jefferies y Seden (2006) con su modelo asincrénico de
conferencia por computadora, Ciudad (2011) y su modelo de aprendizaje virtual como
sustento de los procesos semipresenciales de formacion del ingeniero informatico, entre
otros. Para el caso de las comunidades virtuales, se tuvieron en cuenta los principios
abordados por Salinas (2003) y la propuesta realizada por Cabero (2006). Para el modelo
gue se propone en este trabajo, se tom6é como base los modelos y experiencias
mencionadas anteriormente. Es importante sefialar, que aunque el mismo define en sus
principios algunos elementos especificos del entorno organizativo y estructural para el
cual fue creado, partiendo del hecho de que se tratd de acercarlo a la realidad de la
institucion y del contexto donde se aplicaria, se puede utilizar para otros entornos
similares, donde la infraestructura y los procesos formativos, permitan explotar al maximo
las potencialidades de este tipo de herramientas y recursos
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Principios del modelo

1. El modelo se sustenta en el uso de una comunidad virtual de formacion.
2. Se enfoca hacia la interaccion entre todos los actores del proceso (estudiantes,
profesores y especialistas), intencionando el trabajo en equipo entre los mismos.
3.Incluye 3 dimensiones (social, pedagobgica y tecnolbgica), los cuales estan
estrechamente relacionados y estan formadas por diferentes procesos.

4. Los procesos definidos en el modelo forman un sistema interrelacionado.

5. Los indicadores para determinar el éxito del modelo estaran dados por la valoracion
de los expertos, satisfaccibn de los usuarios, apropiacion del conocimiento
asociado, valoracion del trabajo e impacto de los resultados e interaccion lograda

Descripciéon del Modelo (Dimensiones, Procesos y Fases)

El modelo estd compuesto por 3 dimensiones (Social, Pedagdgica y Tecnoldgica) y estas
a su vez, por 4 procesos (Socializacion, Construccion del Conocimiento, Evaluacion e
Interaccion Virtual). Estos ultimos, en algunos casos, estdn compuestos por fases y
etapas. Tres de los procesos son considerados generales (Socializacién, Construccion
del Conocimiento y Evaluacion) y el cuarto de apoyo (Interaccion Virtual), puesto que
este ultimo se va trabajando durante el desarrollo de los 3 primeros.
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Figura 1. Modelo para el uso de Comunidades Virtuales en el PEA de la IGSW.
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Dimension Social

Esta comprendida por el proceso de Socializacién y de Interaccion Virtual. Se necesita
gue los miembros de la comunidad virtual se familiaricen con la tecnologia que se utiliza,
asi como gue se establezca una comunicacion e interaccion adecuada con el resto de los
participan.

Dimension Pedagdgica

Esta compuesta por los procesos de Construccién del Conocimiento, Evaluacion e
Interaccion Virtual. Se tiene como objetivo que se construya y gestione el conocimiento
asociado a la Disciplina, apoyado para ello en la interaccion virtual entre los diferentes
participantes. El proceso de Evaluacién también forma parte de esta dimensién, puesto
gue es importante realizar una valoracion del trabajo en la comunidad, para de esa forma
poder perfeccionar las actividades y recursos disefiados y contribuir asi al desarrollo de
trabajo colaborativo y en equipo.

Dimension Tecnologica

Esta compuesta por los 4 procesos que conforman el modelo: Interaccion virtual,
Socializacién, Construccion del Conocimiento y Evaluacion. El proceso fundamental en
esta dimension es el de interaccion virtual, el cual influye directamente en el desarrollo de
los 3 procesos restantes.

Relacion entre las dimensiones

Las 3 dimensiones estan estrechamente relacionadas, puesto que para lograr la
Socializacién (Dimensién Social), se hace necesario interactuar en la virtualidad
(Dimension Tecnoldgica). Lo mismo sucede en la Dimension Pedagogica, puesto que
para construir y gestionar el conocimiento, se necesita del proceso de interaccion virtual,
el cual es evaluado y valorado, para contribuir al perfeccionamiento del modelo y el
trabajo en la comunidad. Luego, se puede decir que las dimensiones social y pedagogica
dependen de la tecnoldgica y esta Ultima a su vez esta definida para sustentar las 2
primeras dimensiones.

Procesos generales

Proceso: Socializacion

Este proceso esta compuesto por 4 fases: acceso y motivacion, preparacion en el uso de
las TIC, familiarizacion con la tecnologia que se utilizara, asi como con las actividades e
intercambio virtual con el resto de los participantes en la comunidad. La dos primeras fase
del proceso debe ocurrir antes o iniciandose el trabajo en la comunidad, las 2 restantes,
pueden desarrollarse en cualquier orden e incluso simultaneamente.

Fase 1: Preparacion en el uso de las TIC

Esta dedicada a aquellos participantes que no tienen experiencia en el uso de las TIC.
Cada uno puede dedicar el tiempo de esta fase a autoprepararse o buscar ayuda a través
de tutoriales, guias y la propia interaccién con otras personas que tengan experiencia en
el trabajo con las nuevas tecnologias. Estardn disponibles diferentes materiales vy
recursos que faciliten la etapa de preparacion.
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Fase 2: Familiarizacidon con la tecnologia y herramientas de interaccion

Cada participante debe familiarizarse con la tecnologia y herramientas de interaccion que
utilizara durante su trabajo en la comunidad virtual. Se ponen a disposicidon guias y
actividades, que permitan a la persona interactuar con los diferentes recursos.

Fase 3: Acceso y motivacién con la comunidad

Se accede a la comunidad y se inicia el proceso de motivacion a partir de los objetivos
gue tengan, los cuales deben estar asociados o al menos en la misma linea de las
tematicas que se vayan a trabajar en la comunidad. Se deben presentar las principales
ideas, asi como posibles temas de interés que puedan ser tratados.

Fase 4 Familiarizacion e intercambio virtual con los participantes

En esta fase los participantes deben conocerse e ir planteandose sus principales
objetivos. Se facilita el intercambio virtual, de manera que las personas comiencen a
trabajar con las herramientas disefiadas en este sentido.

Proceso: Construccion del Conocimiento

Esta compuesto por las fases de: Proceso de Aprendizaje y Gestion del Conocimiento.
Las mismas se pueden desarrollar de forma paralela. La primera fase a su vez esta
compuesta por 2 etapas: Aprendizaje en la comunidad y Apropiacion en linea, en el caso
de la 2da, esta compuesta por las etapas de: Gestidén de la informacion virtual y Gestion
del conocimiento asociado al trabajo en la comunidad virtual. Se considera que este
proceso es el mas importante, puesto que es la etapa en la cual los participantes logran
construir el conocimiento asociado al trabajo en la comunidad.

Fase 1 Proceso de Aprendizaje

Esta compuesta por las etapas de Aprendizaje en la Comunidad virtual y Apropiacion en
linea. Estas dos etapas fueron propuestas como fases en uno de los procesos definidos
por Ciudad (2011), aunque agregaban otra fase, la cual nosotros tratamos como parte de
otro proceso.

Fase 2 Gestion del Conocimiento

Esta fase estd compuesta por 2 etapas: Gestion de la informacion virtual y Gestion del
conocimiento asociado al trabajo en la comunidad. En el caso de la 2da, consideramos
necesario trabajarla en una fase y etapa especifica, puesto que constituye uno de los
elementos fundamentales del modelo y del éxito de la comunidad.

Proceso: Evaluacion

Este proceso es el encargado de valorar e ir midiendo los resultados del trabajo que se va
realizando. Se desarrolla una vez ocurrido el de Construccion del conocimiento, aunque
después de realizarse la evaluacion, se puede nuevamente pasar al proceso anterior, en
aras de aplicar las buenas practicas identificadas a partir de los problemas que se hayan
detectado durante las valoraciones realizadas. Estd compuesto por 3 fases: Valoracion
del trabajo realizado en la comunidad virtual, Valoracion del aprendizaje virtual y
Valoracion de los aportes y resultados del trabajo en la comunidad virtual.
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Proceso de apoyo

Proceso: Interaccion Virtual

Este proceso ocurre paralelamente al resto de los procesos. EI mismo se encarga de la
interaccibn en la virtualidad. Tanto para lograr una adecuada socializacion vy
familiarizacion, asi como construir el conocimiento y luego valorar el trabajo realizado, se
necesita que los participantes interactien de manera virtual. Esto justifica que el proceso
gue se define, se desarrolle simultdneamente al resto y que resulte de gran importancia
para el logro de los principales objetivos de la comunidad.

2.2. Aplicacion del Modelo

Para la instrumentaciéon del modelo descrito, se desarroll6 la estrategia didactica que se
describe a continuacion, la cual estd comprendida por las siguientes etapas:

1. Etapa de preparacion para instrumentar el modelo.

2. Etapa de disefio de la Comunidad Virtual

3. Etapa de Desarrollo e Implementacion de la Comunidad Virtual

Descripcion de las etapas:
Etapa 1: Preparacion para instrumentar el modelo.

En esta etapa se prepararon las condiciones necesarias para comenzar la
instrumentaciéon del modelo propuesto. En la misma se defini6 y acondiciond la
infraestructura a utilizar y se explicaron los objetivos y metas trazadas, para lograr un
trabajo exitoso en la Comunidad Virtual. Se desarrollaron ademas, las siguientes
acciones:
» Definicion de los recursos tecnolégicos necesarios para la instrumentacion del
modelo.
» Aplicacion de instrumentos para diagnosticar y evaluar el estado actual y final,
respectivamente.
» Definicion de los expertos que formarian parte del proceso de evaluacion y
valoracion del modelo propuesto.
* Encuentro con las personas seleccionadas para intervenir en la aplicacion del
modelo, donde se les explique los objetivos de las actividades a desarrollar.

Etapa 2: Disefio de la Comunidad Virtual.

En esta etapa se realizo el disefio de la comunidad virtual, definiéndose para ello sus
principios, roles a asumir y disefio general.

Comunidad Virtual de Ingenieria de Software
Principios
» La comunidad definida es de aprendizaje, estando orientada a grupos y a su vez a
objetivos.
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* El modo de asignacion de los miembros en la comunidad es libre, aunque en el
caso de estudiantes que estan recibiendo alguna asignatura de la Disciplina de
IGSW, debe ser obligatorio que participen en las actividades orientadas por su
profesor en la comunidad.

» La funcion primaria de la comunidad es el intercambio de experiencias y recursos
y la generacion de procesos de trabajo colaborativo y su gestion es abierta.

Disefio general
Se definieron diferentes espacios, en los cuales estuvieron involucrados los participantes,
a partir de sus intereses y necesidades.
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Figura 2 Pagina Principal de la Comunidad Virtual de IS.
Espacios de trabajo

» Espacio Informativo: Se publicaron noticias e informaciones, relacionadas con la
Disciplina IGSW y con la industria del software en general.

 Sobre la ensefianza-aprendizaje de la IS: Se puso a disposicion de los
participantes, materiales que los guiaran en el PEA, ademas se incluyo el acceso a
los cursos virtuales de las asignaturas de la Disciplina IGSW.

* Eventos y Publicaciones: Contenia informaciones necesarias para el desarrollo
investigativo de los participantes, en temas afines a la disciplina de IGSW. Para ello
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se habilitaron varias sesiones, entre ellas: memorias de eventos relacionados con
la Disciplina, listado de revistas con posibilidad de publicar, galeria de imagenes y
publicaciones generales.

» Descargas: Se pusieron disponibles, aplicaciones y herramientas que se necesitan
para el trabajo en las aulas y centros de desarrollo y versiones de los software que
se utilizan en la disciplina.

» Accesos a sitios de interés: Se pusieron disponibles diferentes vinculos a sitios de
referencia y de interés para la Disciplina

» Espacio para la interaccion: Se puso a disposicion de todos, los diferentes recursos
y herramientas para la interaccion entre los participantes. Se habilitaron foros, wiki,
etc.

Roles a asumir en la Comunidad Virtual

En la comunidad virtual se asumieron diferentes roles, teniendo en cuenta las
caracteristicas de la participacion de los diferentes miembros.

Organizacion de los roles

* Rol Participante: Este rol es el mas general y fue asumido por todas las personas
que eran miembros de la comunidad.

* Rol Estudiante: El estudiante debia participar en la interaccion e ir construyendo su
propio conocimiento.

* Rol Profesor: Facilité la construccion del conocimiento por parte de los alumnos.
Atendié la participaciéon de cada uno de sus estudiantes, asignandole tareas y
dandole un seguimiento constante.

* Rol Moderador: Este rol podia ser asumido tanto por un profesor, especialista o
estudiante; este ultimo en casos excepcionales. El moderador era responsable de
organizar y dirigir el debate en la comunidad.

* Rol Coordinador: Organizo y coordind las diferentes actividades a desarrollarse en
la comunidad virtual. Era el responsable de gestionar el ritmo de la participacion y
planificar los momentos de interaccion necesarios.

Miembros de la Comunidad y roles que pudieron asumir
» Estudiante: Rol Estudiante y Moderador.
» Profesor: Rol Profesor, Moderador y Coordinador
» Especialista en IGSW: Rol Participante, Moderador y Coordinador.
» Otros miembros: Rol Participante.

Etapa 3: Desarrollo e Implementacion de la Comunidad Virtual

En esta etapa se desarroll6 y puso en practica la comunidad virtual, para la misma se
tomd como referencia el modelo de disefio instruccional ADDIE, con sus 5 fases (analisis,
disefio, desarrollo, implementacién y evaluacién), Las 2 primeras fases fueron descritas
en el apartado anterior.

Desatrrollo
La comunidad fue desarrollada teniendo en cuenta los principios de disefio definidos para
la misma, ya sea desde el punto de vista didactico, como técnico y visual. Se implemento
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sobre el CMS Jommla. En esta etapa se elaboran los diferentes recursos y materiales
gue debian ser utilizados por los miembros y participantes.

Implementacion

La comunidad fue puesta en la practica, en el mes de octubre de 2012, desarrollandose
su evaluaciéon formativa. Se procedié posteriormente a la sumativa, una vez finalizado el
periodo de aplicacion. La muestra seleccionada para su implementacion fue de 60
personas (50 estudiantes, 5 profesores y 5 especialistas de la Disciplina IGSW)

2.3 Resultados Obtenidos

La etapa de evaluacion establecida por el modelo ADDIE, estuvo directamente asociada a
la aplicacion y validacion de los resultados obtenidos a partir de la puesta en préactica de
la comunidad, para la misma se aplicaron los siguientes instrumentos:

Cuestionarios y método para Diagndstico
» Andlisis documental para diagnosticar las insuficiencias y necesidad de desarrollar
trabajo colaborativo y en equipo en la Disciplina IGSW.
« Cuestionario para diagnosticar a la muestra en cuanto a desarrollo de trabajo en
equipo en la Disciplina de IGSW.
» Cuestionario para diagnosticar el estado de la muestra en cuanto a satisfaccion con
la forma de trabajar en la Disciplina.

Validacion del Modelo Propuesto
» Cuestionario aplicado a expertos para evaluar el modelo propuesto.

Modelo Kirkpatrick

* Cuestionario para medir el grado de satisfaccion con la utlizacion de la
comunidad.

* Observacion del trabajo colaborativo y en equipo desarrollado después de
aplicarse el modelo.

» Analisis Documental para corroborar el desarrollo de trabajo en equipo a partir de la
aplicacion del modelo y la estrategia.

» Cuestionario a profesores de la Disciplina de IGSW que trabajan en proyectos
productivos, para corroborar la aplicacién en la practica del conocimiento adquirido
en la Disciplina.

» Cuestionario aplicado a especialistas de proyectos productivos, para corroborar el
impacto en la practica productiva y en la institucion.

Tras la aplicacion de los diferentes instrumentos se pudo corroborar que antes de la
aplicacion del modelo y de la comunidad en si, existian problemas en el desarrollo de
trabajo en equipo en la Disciplina, los estudiantes y profesores estaban insatisfechos,
constituyendo una necesidad el desarrollo de trabajo colaborativo. El 91,67 % de los
encuestados aseguraron presentar dificultades para aplicar las diferentes técnicas de
trabajo en grupo, mientras el 93,33% consideraron necesario buscar alternativas que
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motivaran e incentivaran a trabajar en equipo. En cuanto a la satisfaccién, la mayoria
expresaron que aun persistian insuficiencias en el uso de las TIC en la Disciplina,
demostrando sentirse insatisfechos con el tema.

Cuestionario Diagnéstico sobre trabajo en equipo
Respuestaltem 1¢c
60,00
50,00
40,00
30,00
20,00
10,00
0,00
Item ic
O% De acuerdo 3,33
B % Med de acuerdo EE,00
0% En desacuerdo 36,67

Figura 3. Gréfico Item 1c Cuestionario Diagndéstico sobre trabajo en equipo

Item 1c: A través de la disciplina he podido aplicar en la practica las diferentes técnicas
para trabajar en grupo.

Cuestionario Diagnostico sobre trabajo en equipo
Respuestaltem
70,00
60,00
50,00
40,00
30,00
20,00
10,00
0,00
ftem if
0% De acuerdo 70,00
B % Med de acuerdo 23,33
0% En desacuerdo 6,67

Figura 4. Gréfico Item 1f. Cuestionario Diagndstico sobre trabajo en equipo

Iltem 1f: Considero necesario buscar alternativas que me motiven y me incentiven a
trabajar en equipo.

Por su parte, los expertos validaron el modelo propuesto. EI 100% de los mismos
plantearon que los contenidos, el aprendizaje, el ambiente y clima en la comunidad, la
familiarizacion, la evaluacion y la interaccion y el trabajo colaborativo fueron abordados en
el modelo, la estrategia y el disefio de la comunidad, por lo que lo consideraron totalmente
permitente. Durante este proceso emitieron sus criterios y sugerencias sobre el mismo,
contribuyendo asi a su perfeccionamiento.
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Tras la aplicacion de los instrumentos relacionados con el Modelo Kirpatrick, se
obtuvieron resultados satisfactorios. Se aprecié un aumento de la interaccion y trabajo
colaborativo entre los diferentes actores de la comunidad, evidenciandose ademas, un
alto grado de satisfaccién (100% de los encuestados) con el uso de esta plataforma. Los
métodos y cuestionarios aplicados a profesores y especialistas de la Disciplina IGSW,
mostraron que se logré desarrollar las habilidades para el trabajo en equipo, la aplicacion
en la practica de los contenidos vistos en el aula, asi como un impacto evidente en el
trabajo en los proyectos productivo y en la institucion en general.

Cuestionario Profesores
Respuesta Item 1b

ftem 18
0% De acuercdo 100
=% Newtral a
O% En desacuerdo o]

Figura 5. Gréfico Item 1b. Cuestionario a profesores para medir aplicacién en la practica

Item 1b: Los estudiantes aplican en el proyecto productivo, los conocimientos adquiridos
en la Disciplina Ingenieria y Gestion de Software.

Cuestionario Profesores
Respuesta Item 1¢
100
80
60
40
20
0
ltem 1c
0% De acuerdo 100
B % Neutral 0
0 % En desacuerdo 0

Figura 6. Gréfico Item 1c. Cuestionario a profesores para medir aplicacion en la practica

12
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Item 1c: Las habilidades para el trabajo colaborativo y en equipo desarrolladas por los
estudiantes en la Disciplina de Ingenieria y Gestion de Software, ha contribuido a un
mejor desempefio de los mismos, en el trabajo en los proyectos productivos.

Cuestionario Especialistas
Respuesta ltem 1e

TO0
8C
8l

(s1 9
86
40
3C
20

T

fem 1h
O% De acusroo 700
B 2e Welira! o
O%4 —ir desarisario s}

Figura 7. Grafico Item 1le. Cuestionario a especialistas para medir impacto en la institucion

Item le: La gestion del conocimiento asociado a la Disciplina de IGSW, a partir del trabajo
en la comunidad virtual de Ingenieria de Software, ha contribuido a mejorar el desempefio
en los proyectos y ha tenido un impacto positivo en la institucion.

Los graficos mostrados representan algunas de las respuestas dadas por los encuestados
a diferentes items de los cuestionarios. Solo se incluyeron a las que se hace alusion en el
apartado de resultados obtenidos.

3. Conclusiones

Con la realizacién de este trabajo, se puede arribar a las siguientes conclusiones:

» La incorporacién paulatina de los avances de las TIC en la ensefianza de la IGSW
en la UCI, constituye una fuente importante para el desarrollo de la Disciplina.

» La propuesta realizada, cumple con los principios y caracteristicas de un modelo
de este tipo.

» El disefio de la estrategia, para instrumentar el modelo descrito, cumple con los
requerimientos necesarios.

* Los instrumentos y métodos aplicados demostraron la necesidad de aplicacién del
modelo y su validez.

 La implementacion en la practica de la comunidad virtual, tuvo resultados
satisfactorios, quedando demostrado durante la etapa de evaluacion de la misma.
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