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INTRODUCCION.

Cuba dedica innumerables recursos para fomentar no solo la utilizacion de medios informaticos,
sino para motivar a todo el pueblo hacia su aprendizaje; asi surgen nuevos cursos y especialidades
para la preparacion de profesionales en este sector; sin embargo, la formacion de los encargados de
transmitir conocimientos y habilidades informaticas y de educar en el amor al trabajo, a partir del
comprometimiento con las demandas y exigencias del desarrollo social, ain requiere de

perfeccionamiento constante tanto desde la ensefianza como del aprendizaje.
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Con el perfeccionamiento de la Educacién Superior, actualmente la carrera Ingenieria Informatica

abarca nuevas reformas curriculares; es por ello, que se estan realizando cambios sustanciales en
los programas y planes de estudios, dando particular atencion a los problemas dominantes del
aprendizaje significativo, la flexibilidad curricular, el tiempo lectivo y electivo, la incorporacién de
nuevas tecnologias de avanzadas y los nuevos valores éticos que se desean fortalecer.

El proceso de formacion de profesionales en la carrera de Ingenieria Informética exige de una
ensefianza que considere como requisito esencial su caracter contextualizado, un enfoque sistémico
y dindmico, y que asuma como componente curricular los problemas profesionales que debe
resolver el futuro egresado. Esta realidad impone un reto a la direccién del proceso ensefianza-
aprendizaje de la Ingenieria Informatica, y por tanto, a sus actores principales que son los
profesores y estudiantes.

La Ingenieria de Software | es una asignatura fundamental dentro del plan de estudio en la
formacion de los profesionales de la Ingenieria Informatica. Los conocimientos y habilidades que
se deben desarrollar mediante el estudio de esta asignatura contribuyen a la preparacion del
estudiante para enfrentarse al ejercicio de su profesion. La asignatura puede considerarse como
uno de los subsistemas fundamentales del proceso de ensefianza-aprendizaje, pues en su desarrollo,
el estudiante va formando su personalidad a la vez que se apropia del contenido de la ensefianza
bajo la guia del profesor, y ademés contribuye a la sistematizacion vertical y horizontal de los
contenidos, al pertenecer a una disciplina y desarrollarse conjuntamente con otras en el afio
académico.

Hoy en dia, se hace necesario buscar otras alternativas educacionales que motiven a nuestros
docentes y estudiantes, incentiven la creatividad y propicien la participacion interactiva en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, mas necesario aun cuando se trata de asignaturas basicas tan

importantes para el ingeniero informatico.



DESARROLLO.

Materiales y métodos.

Para la realizacién y orientacion del proceso investigativo, se asume como concepcion general de
la investigacion el enfoque dialéctico-materialista, lo que permitié el enriquecimiento de los
métodos y técnicas utilizados.

El método analitico-sintético tiene presencia durante toda la investigacion, con énfasis en la
fundamentacion tedrica, en la determinaciéon de los presupuestos tedricos para la solucion del
problema cientifico de la investigacién y para la elaboracién de las conclusiones parciales y
generales. El sistémico-estructural-funcional en el disefio y elaboracion de la metodologia para
desarrollar proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura, y la modelacion, en el proceso de
disefio y elaboracion del modelo didactico y la metodologia para dinamizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura Ingenieria de Software | de la carrera Ingenieria

Informatica.

Objetivo general de la metodologia.

El objetivo fue Proponer al docente un sistema de acciones didacticas y metodoldgicas para el
tratamiento de metodologias para el ciclo de vida de desarrollo de software con la intencién de que
los estudiantes logren la apropiacion y aplicacién de los conocimientos a la solucion de problemas
relacionados con la elaboracion de sistemas informaticos, y con ellos:

- Potenciar los niveles de apropiacion de los conocimientos relacionados con la elaboracion de

sistemas informaticos.

- Potenciar los niveles de desarrollo de las habilidades relacionados con la elaboracion de sistemas
informaticos.

- Favorecer la efectiva direccion del proceso de ensefianza-aprendizaje por el docente.



Fundamentacién de la metodologia.

El proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Ingenieria de Software | de la carrera de
Ingenieria Informatica de la Universidad de Granma se debe caracterizar por el empleo de métodos
que propicien la apropiacion por los estudiantes de los conocimientos y su aplicacién en la
resolucion de situaciones problémicas de problemas relacionados con la elaboracidn de sistemas
informaticos, en el cual los métodos de la ciencia informatica, los métodos de la profesion y los
métodos pedagdgicos problémicos constituyan las vias fundamentales para el logro de los
objetivos de la asignatura.

Debe tenerse presente, que se aprenden conocimientos (conceptos, procedimientos, metodologias)
y se forman habilidades especificas de la asignatura y profesionales. Cada uno de estos elementos
del contenido tiene sus especificidades, las que deben ser tenidas en cuenta en el proceso de
formacién del profesional, con un nivel creciente de participacion de los estudiantes en la
determinacién de los objetivos de aprendizaje y en la organizacién y regulacién de este.

Esta dindmica se debe manifestar de manera continua durante el desarrollo de los diferentes temas
de la asignatura, de manera que se vaya incrementando la implicacién de los estudiantes en los
procesos de motivacién, construccién y sistematizacion del contenido a partir de los objetivos de
los temas y clases.

En correspondencia con lo antes referido, en esta metodologia se destaca el uso de los métodos
problémicos: la exposicion problémica, la busqueda parcial, la conversacion heuristica y el
investigativo, asi como la aplicacién del programa heuristico general para la resolucion de
problemas y la implementacion de proyectos de aprendizaje, para promover la participacion activa
de los estudiantes en la construccion y sistematizacion del contenido y lograr en ellos
conocimientos significativos, valores y modos de actuacion que se correspondan con las exigencias

del modelo del profesional.



Aparato conceptual de la metodologia.

El disefio de la metodologia para la dindmica del proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura Ingenieria de Software | de la carrera de Ingenieria Informatica de la Universidad de
Granma se sustenta en las categorias, principios, leyes y teorias filosoficas, socioldgicas,

psicoldgicas y didacticas asumidas en la caracterizacion epistemoldgica de la asignatura.

Etapas que componen la metodologia.

La metodologia esta conformada por cuatro etapas para la estructuracion del proceso de
ensefianza-aprendizaje relativo al sistema de clases de un tema de la asignatura, respondiendo a los
eslabones didacticos del proceso, permitiendo describir la estructura de este sobre la base del papel
de la resolucion de problemas como método de motivacion, construccion, sistematizacion y
aplicacion de los conocimientos a la solucion de problemas relacionados con la elaboracién de
sistemas informaéticos.

La estructura de la metodologia tiene su hilo conductor en las fases y etapas del programa
heuristico general para la resolucion de un problema; no obstante, de conformidad con las
dimensiones, configuraciones, relaciones y regularidades establecidas en el modelo didactico, ésta
se subdivide en cuatro etapas que sintetizan momentos significativos de los procesos
metodoldgicos de la elaboracion de conceptos, procedimientos, metodologias y la resolucion de

problemas relacionados con la elaboracion de sistemas informaticos.

Primera etapa: planificacion y organizacion del proceso de enseflanza-aprendizaje de
metodologias para el ciclo de vida de desarrollo de software.
Objetivo de la etapa: ofrecer vias didacticas y metodologicas que permitan la preparacion de las

condiciones para el tratamiento del contenido de la asignatura Ingenieria de Software I, en la
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carrera de Ingenieria Informatica de la Universidad de Granma, con la intencién de que los

estudiantes logren la apropiacion de los conocimientos relacionados con la elaboracion de sistemas
informaticos.

A esta etapa corresponde el momento de la planificacidn y organizacién del proceso de ensefianza-
aprendizaje a nivel de asignatura, tema y clase, partir del planteamiento, comprension y analisis de
los problemas generales que llegan al estudiante a través de los problemas especificos que son la
expresion de las posibilidades de aplicacion de los conocimientos y habilidades informaticas
relacionadas con la elaboracién de sistemas informaticos, y con ellos alcanzar la motivacion y la
orientacion hacia los objetivos mas generales del tema y especificos del sistema de clases que le
permita comprender y fundamentar una o varias vias de resolucion.

En esta etapa, se crean las condiciones para la construccién y formacion del sistema de
conocimientos y habilidades con la estructuracion del sistema de acciones para la resolucion de
problemas relacionados con la elaboracion de sistemas informaticos; el estudiante se familiariza y
comprende el modo de actuar que debe asimilar, cumpliendo la funcion de preparacion y
orientacion, pues a través del analisis de los problemas especificos y sus soluciones se apropia del
por qué se debe ocupar del contenido informatico correspondiente.

En esta etapa se ejecutan las siguientes acciones:

1. Diagnosticar el estado de aprendizaje de los estudiantes en la asignatura Ingenieria de Software |
en la carrera de Ingenieria Informatica de la Universidad de Granma, con la aplicacion de

instrumentos que incluyan problemas relacionados con la elaboracién de sistemas informéticos.

El diagnoéstico de las condiciones previas, generales y especificas de los estudiantes y de sus
potencialidades permite proponer actividades dirigidas a completar, consolidar y reactivar los
conocimientos y habilidades necesarias ya asimiladas y formadas, de manera que la distancia entre

el nivel de partida y las condiciones previas necesarias para comprender y resolver el problema
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general y los problemas especificos del tema sea la menor posible; esta actividad se desarrollara a

partir de:

a) Determinar los conocimientos, habilidades y capacidades necesarias para enfrentar el nuevo
contenido.

b) Comprobar que los estudiantes disponen de estos conocimientos, habilidades y capacidades.

¢) Reactivar los conocimientos y habilidades necesarios, ya sea de forma implicita o explicita.
Debe partirse de la aplicacion de instrumentos, que permitan la constatacion del estado de
aprendizaje de los estudiantes, que pueden ser preguntas escritas y preguntas orales relacionadas
con el contenido del problema a resolver.

2. Determinar los objetivos y contenidos de la asignatura, mediante el analisis del programa de
asignatura Ingenieria de Software I.

En esta accidn, el docente debe tener en cuenta el sistema de conocimientos, habilidades y valores
que como parte del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Ingenieria de Software |
deben ser tratados y que constituyen punto de partida para el desarrollo de situaciones problémicas
tipicas de la ensefianza de la Ingenieria de Software I:

- Sistema de conocimientos. Definir cuando usar las metodologias tradicionales y cuando las
metodologias &giles, caracterizar las herramientas CASE para el modelado en correspondencia con
la metodologia empleada, procesos de negocio, modelo del negocio, modelo del dominio,
diagrama de clases del modelo de objetos del dominio, diagrama de casos de uso del negocio
(CUN), descripcion textual de los CUN, diagrama de actividades de los CUN, diagrama de clases
del modelo de objetos Reglas del Negocio, tipos de reglas, requerimientos funcionales y
requerimientos no funcionales, modelo del sistema actores y casos de uso del sistema (CUS),
diagrama de casos de uso del sistema, descripcion textual de los CUS, célculo de esfuerzo y

tiempo de desarrollo utilizando la técnica de estimacion por puntos de casos de uso, modelo del
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analisis, diagrama de clases del analisis, diagrama de colaboracion y secuencia, y la descripcion

del Flujo de Sucesos-Analisis.

- Habilidades. Modelar los procesos de un sistema que sera objeto de automatizacion, identificar
posibles mejoras a lograrse con la aplicacion de las tecnologias de la informacion dentro de un
sistema existente, emplear una metodologia para la captura de requisitos funcionales y no
funcionales, estimar esfuerzo y tiempo de un proyecto de software, identificar riesgos de un
proyecto de software y conformar su plan de mitigacion, aplicar una metodologia para el analisis
del software a partir de los requisitos identificados, emplear herramientas CASE para documentar
el sistema existente, los requisitos del futuro producto de software, y el andlisis del software.

- Valores. Son la responsabilidad, el patriotismo, la honestidad, la solidaridad, la laboriosidad y la
honradez.

Esto le permite establecer los elementos de conocimiento y las acciones y operaciones que deben
realizar los estudiantes (habilidades informaticas para la resolucion de problemas). En tal sentido, a
partir de un andlisis del contenido a tratar, que debe estar reflejado en el problema, el docente debe
determinar los puntos de contacto con los conocimientos y habilidades precedentes de los
estudiantes.

3. Estructurar légica-conceptual e instrumentalmente los conceptos, procedimientos Yy
metodologias que conforman el sistema contenido del tema, y como método la resolucién de los
problemas relacionados con el objeto de la profesidn, y como procedimientos a los métodos de la
ciencia, los métodos de la profesion y los métodos pedagdgicos problémicos, a partir de relacionar
los hechos, procesos y fendmenos de la realidad vinculados con estos, asi como las acciones o
habilidades para interactuar con las posibilidades y potencialidades de los estudiantes para
interactuar con el nuevo contenido de manera personalizada (estructura cognitiva) y

reestructurarlo.
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- Elaborar propuestas de problemas especificos relacionados con la elaboracion de sistemas

informaticos en los que el estudiante realice un modelo del negocio o un modelo del dominio para
establecer el contexto del sistema, un modelo de casos de uso que capture los requisitos
funcionales, y los no funcionales, el modelo de casos de uso mediante una descripcion general, un
conjunto de diagramas, y una descripcion detallada de cada caso de uso, un conjunto de esbozos de
interfaces de usuario y de prototipos para cada actor, que representan el disefio de las interfaces de
usuario y un modelo de analisis que incluye paquetes del analisis y del servicio, y sus
dependencias y contenidos, clases del analisis, sus responsabilidades, atributos, relaciones y la
vista de la arquitectura del analisis y estimacion de proyectos a través de técnicas de estimacion.

4. Estructurar metodolégicamente la construccion de los conceptos, procedimientos y
metodologias que conforman el sistema contenido del tema, empleando como método la resolucion
de los problemas relacionados con el objeto de la profesion, y como procedimientos a los métodos
de la ciencia, los métodos de la profesion y los métodos pedagogicos problémicos, para propiciar
la relacion entre el nuevo conocimiento con los conocimientos que ya poseen, con la experiencia
cotidiana, con la practica social y con el mundo afectivo-motivacional del estudiante,
contribuyendo al desarrollo de nuevos significados més elaborados y sentidos.

5. Disefiar situaciones problémicas del contenido de la asignatura en correspondencia con la
organizacion logica del proceso de construccion del contenido.

En tanto ya se tiene una idea preconcebida de cuales son los conocimientos y las habilidades que
deben ser aplicados en la resolucion de los problemas propuestos y las posibilidades reales de
solucion por los estudiantes, se hace necesario construir situaciones que tipifiquen los problemas
especificos a resolver y que permitan realizar una primera orientacion hacia lo que se desea abarcar
y permita crear un ambiente de motivacion hacia el descubrimiento de las incognitas que en ella se

revelan como punto de partida del proceso de resolucion.
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Esta accion favorece el establecimiento de un clima emocional propicio hacia la resolucion del

conflicto que se da entre lo desconocido y lo conocido, como resultado de la imposibilidad de los
estudiantes de resolverla, a partir de los conocimientos que posee y métodos de resolucion que
conoce, lo cual genera en estos la necesidad de alcanzar nuevos conocimientos y habilidades que
permitan explicarla y transformarla, asi como alcanzar los objetivos propuestos.

Es de particular importancia, que las situaciones problémicas deben partir del conocimiento que
poseen los estudiantes, que el tema que abarcan las situaciones planteadas no sea abstracto,
desconocido o que posea escasa relacion con el desempefio de los futuros ingenieros informaticos;
en la medida que estos se aprecien dentro de la situacion construida, estaran mayormente
dispuestos a descubrir lo no conocido y ejecutar las acciones necesarias para ello.

El disefio del tipo y naturaleza del problema a resolver, ya sea un subproblema del tema o un
problema especifico de la clase, es la concrecion de las tres acciones anteriores; en este problema
se expresan textual y directamente las condiciones abordadas en la situacion problemética que
sustentan el proceso de resolucion del problema, y por tanto, garantizan la ejecucion de las
habilidades sistematizadas en el contenido bajo la direccion del docente.

Las situaciones problémicas sobre la modelacion del negocio deben estar dirigidas a comprender
en sentido general, como los modelos del negocio y del dominio ayudan a definir el contexto del
sistema y como pueden derivarse los casos de uso a partir de un modelo del negocio y cdmo los

casos de usos se utilizan para capturar los requisitos.

En el caso del flujo de requerimientos, los problemas deben estar relacionados en un modelo de
casos de uso que capture los requisitos funcionales y los no funcionales que son especificos de
casos de uso concretos, y una especificacion de requisitos adicionales para los requisitos que son

genéricos y no especificos de un caso de uso particular.
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En el caso del flujo de analisis, los modelos de objetos conceptuales analizan los requisitos

mediante su refinamiento y estructuracion, hasta llegar al modelo de analisis que es el resultado

final del flujo de analisis.

6. Motivar la ocupacién de los problemas especificos del tema a partir de la organizacion de
situaciones de aprendizaje que conlleven a conflictos cognitivos, favoreciendo la comprension de
la necesidad de aprender y de entrenarse en como hacerlo. Aspectos importantes para motivar la
ocupacion con el problema son los procedimientos heuristicos: analogia; necesidad, utilidad y
facilidad; completitud y sistematica; generalizacion; inversion del problema y bdsqueda de
relaciones y dependencia.

Estos problemas seran tomados de la practica social (motivacion extrainformatica) o tomados de
la construccién de la ciencia informatica, de sus formas de trabajo y pensamiento (motivacion
intrainforméatica) Esta motivacion, ya sea extrainformatica o intrainformética, permite que el
estudiante pueda comprender el significado del problema especifico, que este participe
activamente en su andlisis y resolucion y que concientice el motivo y los modos de actuacion de la

actividad de resolucion de problemas.

7. Encontrar las vias de solucién, aplicando cada fase de la metodologia de desarrollo de software
empleada, a partir de establecer la relacion entre los intereses y necesidades de los estudiantes con

los intereses sociales.

8. Orientar el objetivo, y aqui la obtencion de una base de orientacion completa de la actividad con
la que concluye la primera fase de la formacién de la accién mental; se juega un papel muy
importante al plantearle al estudiante qué se debe aprender y en qué nivel para poder resolver el
problema; es decir, qué acciones va a realizar y para qué, con que finalidad, por lo que debe quedar

expresado con claridad la habilidad que se va a formar, asi como los conocimientos a través de los
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cuales se formara, cudl es el objeto de la accion, cudl es la via para realizar la accion, cuéles son las

operaciones de la accion, el tiempo de que disponen para realizar las operaciones, cuales son las

formas de control y autocontrol y la forma de organizacion del trabajo.

Segunda etapa: tratamiento del sistema de conocimientos relacionados con metodologias
para el ciclo de vida de desarrollo de software.

Obijetivo de la etapa: ofrecer vias didacticas y metodoldgicas para el tratamiento del sistema de
conocimientos de la asignatura Ingenieria de Software | de manera que los estudiantes logren la
apropiacién de los conocimientos relacionados con la elaboracion de sistemas informaticos.

A esta etapa corresponde el momento de la construccion del sistema de conocimientos de la
asignatura, donde el docente empleando como método la resolucién de problemas relacionados con
el objeto de la profesion, y como procedimientos a los métodos de la ciencia, los métodos de la
profesion y los métodos pedagdgicos problémicos hacen comprender al estudiante la estructura del
contenido y su l6gica, mostrando el modo de pensar y actuar propios de la ciencia informatica.

En esta etapa se ejecutan las siguientes acciones:

1. Proponer problemas especificos relacionados con la elaboracion de sistemas informéticos que
posibiliten al estudiante crear una representacion abstracta y esencial de la realidad, organizada
didacticamente, que integre: el objeto de trabajo de la profesion; los conceptos que lo delimitan y
explican; procedimientos de solucion inherentes a dicho objeto; asi como las habilidades

inherentes a estos conocimientos y la valoracion del aprendizaje.

En esta etapa, el docente con el fin de que el estudiante elabore una representacion mental o
modelo del contenido, siguiendo el procedimiento metodoldgico para la elaboracién de conceptos,
procedimientos y metodologias, ejecuta las acciones para que se apropie de la estructura y logica
del objeto a partir de la relacion entre la estructura cognoscitiva y el nuevo conocimiento a través

de la mediacion de los procesos de comparacion, identificacion, diferenciacion, y generalizacion,
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organizando la estructura cognitiva, en términos del ordenamiento de las relaciones entre los

conceptos, procedimientos y metodologias dados en la estructura conceptual y las habilidades que
les son inherentes, por lo que para ello es necesario que:

- El docente dirija la actividad cognoscitiva de los estudiantes como mediador en el proceso de
analisis del problema a resolver; en primer lugar, hacia la determinacién de los componentes
estructurales del problema (contenido objetivo, condiciones y exigencias), el contexto en el que
estd ubicado y la naturaleza del problema; esto es, determinar si es un problema sobre modelacion
del negocio, requerimientos y/0 andlisis; en segundo lugar, cudl es la contradiccion que se da en el
problema (la cual debe ser asimilada de forma personalizada como objetivo por cada estudiante);
en tercer lugar, el docente debe propiciar un analisis que conduzca a reconocer en el problema a
resolver cudles son los elementos de conocimiento que se ofrecen en el planteamiento, los datos
que sirven de base para su resolucion pero que no son suficientes; es decir, determinar cuéles son
las incdgnitas a partir de establecer relaciones con los datos dados, y de manera relevante, qué
métodos, procedimientos, técnicas, que desde el punto de vista informatico, pueden ser utilizados
en funcion de la resolucion del problema.

2. Analizar y valorar los métodos y vias de resolucion hallados a partir de la formulacion de
preguntas y utilizacion de impulsos heuristicos que orienten e impliquen al estudiante en el analisis
de las condiciones de la tarea y en los procedimientos y vias de solucidn, asi como la estimulacién

de acciones de control y autocontrol del proceso de aprendizaje.

3. Solucionar el problema especifico planteado en la clase, empleando el nuevo concepto, relacion,
procedimiento o metodologia (tradicional o &gil) elaborado para fundamentar la via de solucion.

- Esta accion debe favorecerse en los estudiantes la formacion de una vision del objeto de
conocimiento transformado, es decir, que estos sean capaces de constatar en el problema cual es la

via de solucion esperada, aun cuando los conocimientos y habilidades que poseen no son
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suficientes para llegar a ella a través de los métodos y procedimientos que conocen, por lo cual

deben buscar otros nuevos o variar las formas de aplicacion de los que conocen.

Los conceptos, procedimientos y metodologias elaborados son interpretados como instrumentos
para la explicacion, profundizacion y precision de una u otra via de solucion. En esta etapa, la
motivacion estd dirigida al perfeccionamiento del sistema de conocimientos a través de la
busqueda de los nuevos conocimientos con el objetivo de resolver los problemas especificos del

tema.

Tercera etapa: tratamiento del sistema de habilidades relacionadas con metodologias para el
ciclo de vida de desarrollo de software.

Obijetivo de la etapa: ofrecer vias didacticas y metodoldgicas para comprobar el cumplimiento, por
parte de los estudiantes, de los objetivos de la asignatura Ingenieria de Software I, relacionados
con la aplicaciéon del contenido a la resolucion de problemas relacionados con el objeto de la
profesion.

Esta etapa comprende la resolucién de subproblemas del tema y problemas especificos de la clase
para la formacion de las habilidades referidas a la aplicacién de los conceptos, procedimientos y
metodologias a la resolucion de problemas relacionados con la elaboracion de sistemas

informaticos.

Los problemas propuestos deben propiciar el ordenamiento, integracién y estructuracion del
sistema de conocimientos y habilidades, asi como lograr un alto nivel en el desarrollo de las
habilidades para la descripcion, argumentacion y explicacion de las vias de resolucion de los
problemas.

Los problemas especificos que se propongan en esta etapa deben estar relacionados con:

- Modelo del negocio.

- Modelo del dominio.
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- Diagrama de clases del modelo de objetos del dominio.

- Diagrama de casos de uso del negocio.

- Descripcion textual de los CUN.

- Diagrama de actividades de los CUN.

- Reglas del Negocio. Tipos de reglas.

- Requerimientos funcionales y requerimientos no funcionales.

- Actores y casos de uso del sistema (CUS).

- Diagrama de casos de uso del sistema.

- Descripcion textual de los CUS.

- Estimacion de proyectos: técnicas de estimacion.

- Diagrama de clases del andlisis.

- Diagrama de colaboracion y secuencia.

- Descripcion del Flujo de Sucesos-Analisis.

A partir de esta etapa, las acciones propuestas adquieren una dimension mas practica en tanto se
dirigen a la materializacién de las soluciones previstas de acuerdo con la naturaleza y condiciones

del problema, por un lado, y el aprendizaje, desarrollo de habilidades, por el otro.

En esta etapa, se ejecutan las siguientes acciones:

1. Proponer subproblemas del tema y problemas especificos que le permitan al estudiante la
generalizacion de los conceptos, procedimientos y metodologias de la asignatura Ingenieria de
Software | en la carrera de Ingenieria Informéatica, donde sean concretados los niveles de
profundidad, nivel de esencia, complejidad, multilateralidad y riqueza; para ello, es necesario que
para la generalizacién de conceptos, los problemas propuestos deben estar dirigidos a establecer la

relacion entre los conceptos: surgimiento de la Ingenieria de software, modelos de procesos de
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desarrollo, metodologias de desarrollo software, Proceso Unificado de desarrollo de software

(RUP), Lenguaje de Modelado UML, caracteristicas de las herramientas CASE, negocio orientado
a procesos, desarrollo del modelo del negocio y modelo del dominio, captura de requerimientos,
desarrollo del modelo de sistema, estimacion de proyectos: técnicas de estimacion, herramienta
para la estimacidn, flujo de andlisis, desarrollo del modelo de analisis, y construccién de artefactos
correspondientes a cada flujo usando la herramienta CASE.

- Para la generalizacion de procedimientos y metodologias, se debe: analizar si deben ser
fundamentados, si deben ser simplificados, si deben ser contrapuestos a otras posibilidades de
formulacion.

2. Proponer subproblemas del tema y problemas especificos que posibiliten al estudiante la
transferencia del contenido de la asignatura Ingenieria de Software | en la carrera de Ingenieria
Informética de la Universidad de Granma, para la aplicacion préctica y contextualizada de los
conceptos, procedimientos y metodologias, de manera que se propicie la transferencia de
conocimientos y habilidades a nuevas situaciones con nuevos niveles de complejidad y
variabilidad.

- Para la transferencia de los conceptos, procedimientos y metodologias, el estudiante debe lograr
modelar los procesos de un sistema que seréd objeto de automatizacion, identificar posibles mejoras
a lograrse con la aplicacion de las tecnologias de la informacion dentro de un sistema existente,
emplear una metodologia para la captura de requisitos funcionales y no funcionales, estimar
esfuerzo y tiempo de un proyecto de software, aplicar una metodologia para el analisis del
software a partir de los requisitos identificados y emplear herramientas CASE para documentar el
sistema existente, los requisitos del futuro producto de software, y el andlisis del software.

3. Proponer subproblemas del tema y problemas especificos que posibiliten al estudiante la

aplicacion funcional del contenido a partir de la aplicacion de los conceptos, procedimientos y
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metodologias en la construccion de otros contenidos conceptuales y procedimentales. Estos

problemas estan enmarcados en los llamados problemas propiamente dichos, en estos la via de
resolucion generalmente no debe ser conocida para la mayoria de los estudiantes y el nivel de
exigencia intelectual de los mismos tiene que ser mas elevado.

Para la aplicacion funcional de los conceptos, procedimientos y metodologias, el docente desde el
proceso de ensefianza debe garantizar la funcionalidad de los aprendizajes, donde el papel del
docente debe dirigirse a asegurar que los contenidos sean necesarios y Utiles para llevar a cabo
otros aprendizajes, utilizados pertinentemente en las circunstancias reales en que el estudiante los

necesite y aplique a diferentes &mbitos y contextos.

Cuarta etapa: evaluacion de los objetivos de la Metodologia.

Objetivo de la etapa: ofrecer vias didacticas y metodoldgicas para valorar el cumplimiento del
objetivo de cada una de las etapas de la metodologia relacionada con los procesos de motivacion
del estudiante hacia el aprendizaje, estructuracion ldgico-conceptual e instrumental y
metodologica, apropiacion, generalizacion, transferencia y aplicacion funcional del contenido, y su

aplicacion a la solucién de problemas relacionados con el objeto de la profesion.

En la etapa de evaluacion, se realiza la valoracién del tratamiento de las metodologias para el ciclo
de vida de desarrollo de software y los logros en su disefio y aplicacion en la resolucién de
problemas relacionados con la elaboracién de sistemas informaticos, la cual desarrolla mediante
razonamientos a partir de los patrones de logros socializados expresados en los saberes que para el
estudiante se establecen como expectativas (desde la resolucion de problemas generales y
especificos relacionados con el objeto de la profesion) que son evaluados.

En esta etapa serén utilizadas como formas de evaluacion: la heteroevaluacion, la coevaluacion y
la autoevaluacién, considerando las cualidades: pertinencia (si el logro responde al objetivo en

relacion con la adecuacion de los saberes), optimizacion (si el logro responde al objetivo en
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relacion con el método empleado) e impacto (si el logro que responde al objetivo en relacion con la

satisfaccion del problema).

La heteroevaluacion serd realizada por el coordinador de carrera, el profesor principal de la
disciplina docente y el profesor de la asignatura, los que valorardn con objetividad los logros
obtenidos en el tratamiento de metodologias para el ciclo de vida de desarrollo de software y los
logros en su disefio y aplicacién en la resolucion de problemas relacionados con la elaboracion de
sistemas informaticos; la coevaluacion sera efectuada entre los estudiantes, y entre los estudiantes
y el profesor, convertidos entonces en objetos y sujetos de evaluacién simultdneamente, y la
autoevaluacion sera realizada por el estudiante sobre su proceso de aprendizaje en la asignatura,
por el profesor sobre su proceso de ensefianza y los resultados alcanzados.

En esta etapa, se realizaran acciones que permitan valorar a través de la observacion a clases, por
el coordinador de carrera y el profesor principal de la disciplina docente, y el analisis del producto
de la actividad cognoscitiva de los estudiantes por el profesor de la asignatura, desde los tipos y
formas del sistema de evaluacion de la asignatura, las transformaciones obtenidas y su aplicacion
en la resolucién de problemas relacionados con el objeto de la profesion, a través de los patrones
de logros:

1. Apropiacién del sistema de conocimientos (conceptos, procedimientos y metodologias)
relacionados con las metodologias para el ciclo de vida de desarrollo de software.

2. Formacién de habilidades especificas de la asignatura relacionadas con las metodologias para el
ciclo de vida de desarrollo de software.

3. Formacion de habilidades profesionales relacionadas las metodologias para el ciclo de vida de
desarrollo de software.

4. Generalizacion de conocimientos relacionados con las metodologias para el ciclo de vida de

desarrollo de software.
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5. Transferencia de conocimientos relacionados con las metodologias para el ciclo de vida de

desarrollo de software.

6. Aplicacion de los conocimientos en la resolucion de problemas, especificos y generales de la
asignatura, relacionados con las metodologias para el ciclo de vida de desarrollo de software.

En este momento de la aplicacién de la metodologia, se determina qué elementos del sistema de
conocimientos, habilidades y valores de la carrera, afio, disciplina docente y asignatura deben ser
retroalimentados para lograr la preparacion del estudiante para enfrentar la resolucion de los
problemas profesionales que se presentan en el objeto de la profesion relacionados con la
elaboracion de sistemas informaticos.

Para desarrollar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Ingenieria de Software I,
aplicando la metodologia propuesta, se propone que los profesores en el tratamiento de las
metodologias para el ciclo de vida de desarrollo de software sigan las siguientes recomendaciones:

funciones didacticas:

1. Realizar actividades metodoldgicas en colectivo de la Disciplina Docente Ingenieria y gestion
de software con vistas a preparar a profesores para su aplicacion en las clases.

2. Los profesores que imparten la asignatura, estructuren el sistema de clases de los temas desde
las funciones didacticas:

- Aseguramiento del nivel de partida, para el sistema de clases del tema y para cada clase,
comprobando si los estudiantes poseen los conocimientos y habilidades precedentes, y reactivar los
que sean necesarios.

- Motivacién del estudiante hacia la construccion del contenido, aplicando las categorias de la
ensefianza problémica (situacion problémica y problema docente) para crear el conflicto cognitivo.
- Orientacion hacia el objetivo del tema, sistema de clases y clases, dejando precisado: el objeto de

la accion, la via para alcanzar la accion, la sucesion de pasos de la accion (objetivos parciales), 1os
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desempefios y resultados que se deben alcanzar, los criterios de calidad de los resultados, y las

formas de control que seran utilizadas.

- Elaboracidn del nuevo conocimiento, estructurando metodoldgicamente las situaciones tipicas de
ensefianza de la informéatica (elaboracion de conceptos y sus definiciones, elaboracion de
procedimientos, elaboracion de metodologias y la resolucion de problemas), utilizando como
método de ensefianza y aprendizaje a la resoluciéon de problemas y como procedimientos a la
metodologia de desarrollo de software tradicional de la ciencia informatica (RUP), los métodos de
la profesion (elaboracion de sistemas informaticos), los métodos pedagdgicos problémicos
(busqueda parcial o heuristico, exposicion problémica e investigativo) y las categorias problémicas
(tarea problémica y pregunta problémica), integradas a las herramientas de la instruccion heuristica

(Programa Heuristico General para la resolucion de problemas, principios, reglas y estrategias).

- Sistematizaciéon del contenido, para lograr la generalizacién, transferencia y aplicacion funcional
de los conocimientos, a través de la resolucion de los problemas especificos de las clases y los

subproblemas del cada tema, relacionados con el objeto de la profesion.

CONCLUSIONES.

La propuesta de una metodologia para instrumentar la estructuracion de la dindmica del proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura Ingenieria de Software | de la carrera de Ingenieria
Informatica de la Universidad de Granma, constituye el instrumento que permite la concrecion de
las relaciones y regularidades que emergen de las relaciones entre las dimensiones que conforman
el modelo didactico que sustenta la metodologia, su uso y aplicacion en el proceso permite:

- Potenciar los niveles de apropiacion de los conocimientos relacionados con la elaboracion de
sistemas informaticos.

- Potenciar los niveles de desarrollo de las habilidades relacionados con las metodologias para el

ciclo de vida de desarrollo de software.
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- Favorecer la efectiva direccion del proceso de ensefianza-aprendizaje por el docente.

- Aplicar los nuevos conocimientos en la solucién de problemas relacionados con la profesion.

- Elevar la calidad de la formacion del profesional de la carrera.
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