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1. INTRODUCCION

La formacién técnica en desarrollo de software es un drea muy importante y con mucho crecimiento en
cuanto a la demanda de técnicos profesionales para desarrollar software en diversas areas en las
empresas. El presente documento describe un proceso investigativo en el drea de formacién de técnicos
en desarrollo de software, desarrollado en ITCA-FEPADE Centro Regional MEGATEC Zacatecoluca.

Esta investigacidn explica cudles son los métodos y técnicas de ensefianza mas utilizados en la formacién
de Técnicos en Ingenieria en Desarrollo de Software, considerando la poblacién de ITCA-FEPADE en sus
Centros Regionales Santa Ana, La Unién, San Miguel, Zacatecoluca y Sede Central Santa Tecla. A partir de
los métodos y técnicas mads utilizados, se analiza la eficacia que permite lograr cada método, tomando
como principal indicador los resultados académicos.

El objetivo del proyecto fue analizar los métodos y técnicas mas efectivos para la enseifianza de
competencias de ingenieria en desarrollo de software. Se identificaron los métodos y técnicas de
ensefianza mds aplicados en el area de tecnologias e ingenieria para generar una lista propuesta de
métodos y técnicas a aplicar. Se midid la eficacia en el logro de competencias a través de los métodos y
técnicas de ensefianza en la carrera de Técnico en Ingenieria de Desarrollo de Software. Se formulé una
guia de métodos y técnicas de ensefianza mas efectivos para la ensefianza de Ingenieria en Desarrollo de
Software.

En la primera fase de la investigacion se identificaron tanto los métodos como las técnicas conocidas y
aplicadas por los docentes en el desarrollo del proceso enseianza-aprendizaje; asi como los métodos mas
utilizados: método de proyectos, método de resolucién de problemas y bootcamp. En relacién con los
resultados obtenidos, se identificd que la seleccidn del método de ensefianza estd muy marcada por la
estructura de los mddulos o el mecanismo de trabajo. Las técnicas mas utilizadas son aquellas que se
adaptan a las caracteristicas del grupo de trabajo, herramientas y equipos con los que cuenta tanto el
docente como los estudiantes.

La identificacién de los métodos y técnicas mas aplicados en el drea de la Ingenieria de Desarrollo de
Software permitid seleccionar métodos y técnicas para disefiar una guia metodoldgica con los conceptos,
formas, pautas e ideas para su aplicacion en funcion de las herramientas, equipos y caracteristicas propias
de cada grupo de trabajo. La guia en mencidn se anexa al presente documento.

La aplicacidon de diferentes métodos y técnicas de ensefianza esta definida por los conocimientos y
habilidades del docente, por lo que serd necesario capacitar a los mismos bajo un modelo estdndar que
permita que todos desarrollen las actividades bajo las mismas condiciones. Esto implica que todos los
grupos de estudio deberan tener igualdad de condiciones tanto en herramientas como en software, de
esta manera se lograra una comparacion efectiva entre cada uno de los métodos y técnicas de ensefianza-
aprendizaje.

Identificar, evaluar y poner en marcha las mejores técnicas de ensefianza en el area de desarrollo de
software permitirda dar a la sociedad técnicos capaces y actualizados en nuevas tendencias en
programacion. Ademas, facilitara que las instituciones de educacién técnica superior permanezcan a la
vanguardia en el campo académico, ademas de la generar conocimientos de nuevas y actualizadas
técnicas de ensefianzas basadas en competencias.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1.DEFINICION DEL PROBLEMA

A lo largo del desarrollo de la didactica se han incorporado diversas técnicas y estrategias en busca de la
formacién efectiva y eficaz. Actualmente, en diversas instituciones se realizan esfuerzos para lograr el
desarrollo de competencias técnicas y profesionales en los procesos educativos de educacién superior.
Estos esfuerzos abarcan el fortalecimiento en las competencias docentes, recursos educativos, acceso a
la educacion y mejoramiento de infraestructura. No obstante, las instituciones se enfrentan a diversos
retos que hacen de sus procesos educativos una tarea mas compleja lograr. Los retos son principalmente:

e Creacion de programas de estudio acordes a las necesidades de formacién del sector productivo.

e Disefio de actividades de aprendizaje usando métodos y técnicas adecuados para el desarrollo de las
competencias que el sector productivo espera que el nuevo capital humano posea.

e Lograr un nivel de recursos para la formacion y el entrenamiento similar al del sector productivo, de
modo que los estudiantes se enfrenten a entornos similares a los laborales.

e Lograr interaccidn y cooperacién entre el sector productivo y academia para brindar sistematicamente
el desarrollo de profesionales que respondan a las necesidades crecientes de formacién en procesos y
tecnologias que sufren continuos cambios.

Formalmente, existen fines educativos establecidos por la Ley de Educacién Superior de El Salvador, que
deben facilitar la empleabilidad y brindar profesionales que contribuyan al desarrollo econdmico del pais,
con una sociedad con profesionales integrales. Especificamente, en el sector de desarrollo de software,
existe una creciente demanda de profesionales con dominio de nuevas tecnologias y habilidades
requeridas por los cambios que trae la industria 4.0 Esta demanda se ve desfavorecida por el déficit o
escasez de programadores o desarrolladores en Latinoamérica. Un estudio realizado por la empresa
tecnoldgica de gamificacion Nawaiam, aplicado a 35 mil personas distribuidas en 15 paises entre América
y Europa, reveld que Latinoamérica presenta un déficit de programadores, a pesar de la alta demanda del
mercado. Si se analizan los datos de graduados en las areas de TICS relacionados a la formacion de
programadores en el caso de ITCA-FEPADE, la cifra es elevada en comparacidn con el nivel de colocacion
en puestos de desarrolladores. Esto formula un reto especifico: formar técnicos en desarrollo de software
con habilidades que se ajusten a las expectativas del sector de la industria de desarrollo de software. La
formacién de competencias es clave para los retos actuales en educacion, por lo que su definicién es
esencial para describir el objeto de investigacion. La OCDE de 20031, describe las competencias en
diversas dimensiones, considerando que una competencia incluye la aptitud que rebasa la simple
posesidn de conocimientos y destrezas y abarca:

a) Competencia cognitiva, que implica el uso de teorias, conceptos y conocimientos tacito informal
obtenidos por la experiencia.

b) Competencia funcional, relativa a destrezas o saber hacer, lo que se debe saber hacer para trabajar en
un sector determinado.

c) Competencia personal, que consiste en reaccionar ante situaciones especificas.

Dato que existen diversas concepciones para describir la competencia, para propdsitos de esta
investigacion se considera como la capacidad de desempefiar una funcion laboral de manera efectiva y
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demostrable, considerando conocimientos, habilidades y actitudes éticas necesarias para el desempefio
laboral eficaz.

Como el reto principal es el desarrollo de competencias en los futuros técnicos, mas alla de los demas
factores influyentes en los procesos de ensefianza, el desafio de los docentes es la mejora continua y
perfeccionamiento de los métodos y técnicas de ensefanza, instrumentos estratégicos clave de los
docentes.

Enunciado del Problema:

¢Cudles son los métodos y técnicas mds efectivos para la ensefianza de competencias de ingenieria en
desarrollo de software?

2.2.ESTADO DE LA TECNICA - ANTECEDENTES.

El aprendizaje se entiende como un proceso continuo, variable y particular, que se construye vy
reconstruye segun el alumnado interactia dinamicamente con el mundo fisico, social y cultural en el que
estd inmerso. Para ello, es necesario que, mediante la construccion de objetos, se atienda la necesidad
de solucionar un problema a través de procesos de investigacién y disefio, siendo esta interaccién y
construccion las claves en la creacidn de aprendizaje y conocimiento.

Algunos métodos de ensefianza basadas en competencia mas utilizados son: método de proyectos,
STEAM, bootcamp y método de resolucion de problemas. Se presenta un resumen sobre las ideas
principales de cada uno.

Método de proyectos

Los origenes de este método se encuentran en los planteamientos de la denominada Escuela Nueva,
surgida a finales del siglo XIX y principios del XX. Su principal representante es John Dewey (1958), quien
consideraba al estudiante como sujeto activo y principal del aprendizaje, y también concedia especial
relevancia a los valores sociales en el aula, dado que ésta se percibia como una comunidad en la que el
alumnado se preparaba para su desempeiio en el colectivo.

Dewey planted dos ideas centrales en el método de proyecto:

1. El aprendizaje se produce cuando el individuo se enfrenta a un problema en el desempefio de sus
actividades habituales.

2. El conocimiento corresponde a la acumulacién del saber que se produce cada vez que se resuelve
una problematica.

Algunas de sus principales caracteristicas:

e Se persigue el aprendizaje mediante la investigacidén en grupo, a largo plazo, sobre una cuestién o
reto real y complejo, de interés para el profesorado y alumnado.

e lLa metodologia resulta muy efectiva en grupos heterogéneos, con estudiantes con perfiles
diferenciados: esto favorece el enfoque multidisciplinario, pero exige el refuerzo de la colaboracion
entre quienes lo conforman.

e Prepara al estudiante para trabajar en ambientes diversos y globalizados.
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e Esta metodologia permite la puesta en practica de los conocimientos, habilidades y destrezas
adquiridos durante la evolucién del proyecto.

Laura Molina Garcia “Cinco elementos que debes conocer de la metodologia STEAM” Acceso: Ene 20, 2023
[En line] Disponible: https://www.afoe.org/metodologia-steam/

STEAM.

A mediados de la década de los noventa, la estadounidense National Science Foundation (NSF) acufié por
primera vez el acronimo STEM para englobar las cuatro disciplinas de la Ciencia, Tecnologia, Ingenieria 'y
Matematicas (en inglés, Science, Technology, Engineering y Mathematics). Sin embargo, esta primera
aproximacién se vio finalmente completada a principios de este siglo XXI con la incorporacién del arte y
la creatividad, formando STEAM.

El método STEAM nacié como respuesta educativa a la vertiginosa rapidez con la que cambiaron algunas
disciplinas educativas que hasta entonces habian hecho gala de una evolucién mucho mds lenta. El
cambio perfild un futuro en el que el mercado laboral podia constar de trabajos inexistentes e
impensables hoy. El resultado fue una metodologia planteada desde la necesidad de dar respuesta a
necesidades laborales aun inexistentes, cuyas caracteristicas son:

1. Permite el abordaje de problemas, tanto dentro como fuera de contextos educativos, desde una
perspectiva mas global y completa.

2. Permite el aprendizaje competencial de alfabetizaciones digitales y/o mediaticas necesarias en un
mundo tecnoldgico mediado por las TIC.

3. Implica el desarrollo del sentido critico del alumnado, aplicable a cualquier situacién o problematica,
ya sea esta educativa, laboral o social.

Aula planeta “STEAM una metodologia educativa para el futuro” Acceso: Ene 20, 2023 [En linea]
Disponible: https://www.aulaplaneta.com/2020/12/01/recursos-tic/steam-una-metodologia-educativa-
para-el-futuro.

Bootcamp

El origen de los bootcamps se relaciona con las Fuerzas Armadas estadounidenses, que en 2011 disefiaron
un método para entrenar sus tropas con trabajo fisico de alta intensidad y de esta manera alcanzar un
mejor rendimiento en corto tiempo (lberdrola, 2020). Ahora, ese concepto de aprendizaje intensivo en
corto tiempo se ha extendido a diferentes areas del conocimiento, desde las ciencias de la informacion
hasta la medicina.

En los ultimos afios, los bootcamps (campamentos de entrenamiento o programas de aprendizaje
intensivo) se han popularizado por ser una metodologia con grandes ventajas, pero principalmente por
obtener resultados en corto tiempo, satisfaciendo la premura por el aprendizaje. Entre otras ventajas se
encuentran:

1. Permite asegurar la apropiacién de conceptos y garantizar resultados concretos en la aplicacién de
estos.

2. Minimiza el tiempo requerido de estudio y dedicacién.

3. Se aprende haciendo, la teoria se lleva a la practica.
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4. Personalizacion en el aprendizaje, haciendo posible identifica en tiempo real dreas de mejora.

5. Se potencia la curva del aprendizaje debido a que se estimula en paralelo multiples tipos de procesos
cognitivos.

Ventajas de los bootcamps. Fuente: Biihl, R. 2019.

Los bootcamp tienen diferentes propdsitos, con la visién general de transformar el horizonte profesional
de quienes participan. Es particularmente importante la vinculacion de empresas del sector econémico
relacionado con el bootcamp, para que los participantes tengan la oportunidad de relacionamiento
directo con los representantes de las empresas, asi también entender las necesidades términos de
habilidades y conocimientos.

Para el sector de las tecnologias de la informacién y la comunicacién TIC, la creciente necesidad de
personas entrenadas en programacion, diseio web, videojuegos, entre otros, hace que los bootcamps
sean una excelente alternativa para desarrollar competencias en corto tiempo. Los bootcamps en temas
TICs pueden llevarse a cabo virtualmente, lo que representa una excelente alternativa que ofrece los
mismos beneficios que un bootcamp presencial.

Yuli Marcela Ordofiez Castafieda “Bootcamp como estrategia para el aprendizaje inmersivo” SENNOVA.
Bogotd: Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA), 2020.

Método de resolucion de problemas

Esta metodologia de caracter inductivo, denominada en inglés como Problem-based Learning (PBL),
consiste basicamente en que cada docente actia como guia de un grupo (normalmente muy reducido)
de estudiantes, que se enfrentan a un problema encuadrado en la disciplina sobre la que estdn
trabajando.

Lo que confiere un caracter fuertemente innovador es que el alumnado tiene que:
e |dentificar y seleccionar los materiales didacticos requeridos.

e Establecer la secuencia de aprendizaje.

e Participar en los correspondientes procesos de evaluacion.

La involucracién del docente es maxima, dado que desaparece su papel directivo y termina por integrarse
como un individuo mas en el seno del grupo de trabajo. Su rol como tutor o facilitador (en la actualidad
se emplea el término “coach”) es clave para el éxito del proceso de aprendizaje.

La metodologia se focaliza en el alumnado, quien desarrolla un aprendizaje activo de manera individual
dentro del grupo. Se trata, por tanto, de un marco formativo autodirigido, en el que se aprende “de” y
“con” los demas.

Los problemas constituyen el estimulo para el aprendizaje. A través de estos, el alumnado desarrolla sus
habilidades para la resolucion de cuestiones que se presentardn mas adelante, en su realidad vital o
profesional.t

! Laura Molina Garcia “Cinco elementos que debes conocer de la metodologia STEAM” Acceso: Ene 20, 2023 [En line] Disponible:
https.//www.afoe.org/metodologia-steam/
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Mas allad de los avances en la implementacién de la formacidén basada en competencias en los distintos
niveles de formacidén y capacitacidn, se observa un problema conceptual que no se sabe cdmo garantizar
el desarrollo de las competencias planteadas como objetivos de aprendizaje. Las ciencias de la educacion
y la didactica de la formacién profesional solo proveen referencias aproximadas acerca de cémo utilizar
determinados métodos para un conjunto de competencias, con lo cual la Unica opcidon que tenemos es
retomar estas aproximaciones, analizar y reelaborar experiencias. A partir de la experiencia acumulada,
se sabe que las concepciones didacticas que colocan la accién del sujeto de aprendizaje en el centro del
proceso de ensefianza-aprendizaje son los mas adecuados para desarrollar conjuntos de competencias
aun complejas.

El Aprendizaje por la Accidn no es un método, sino un principio metodoldgico. A partir de este principio,
es posible desarrollar competencias profesionales en distintos entornos de aprendizaje. Tanto en la
formacién profesional como en la educacidn técnica del nivel medio. Seguir este principio implica
enfrentar a los alumnos con problemas relacionados con su futuro desempeiio profesional que tienen
gue aprender a resolver. Para ello, siempre se plantea una situacién problemdtica concreta pertinente
con una cierta complejidad. A partir de ésta, se formulan tareas a resolver. Desde el punto de vista
didactico, las tareas de aprendizaje-trabajo son la instrumentacion de la estrategia docente.

El Aprendizaje por la Accidn se basa en la planificacion y la realizacidn de la tarea, tanto como en el control
y la evaluacién posteriores. Es decir que el concepto de la “Accidn” comprende procesos completos de
trabajo y aprendizaje que se integran entre si. El objetivo global del Aprendizaje por la “Accion” es, por lo
tanto, una competencia de accién profesional amplia. El método de proyectos permite desarrollar el
“modelo ideal” de una accidon completa a través de las seis fases del proyecto.

Informar.
Planificar.
Decidir.
Realizar.
Controlar.

o vk wnN ek

Valorar reflexionar (evaluar).

Las nuevas tecnologias y el facil acceso a la informacion son tendencia hoy en dia. Cada vez existen mas
y mejores plataformas en donde nos es posible desarrollar aspectos de nuestra vida sin salir de casa. Esto
permite un sinfin de beneficios tanto para el ser humano como para la sociedad, aunque se hace necesario
el ahondar en cada nueva tecnologia para conocer su funcionamiento. Esto resulta en muchos casos
responsabilidad del profesional en educacidn, y es aqui donde entra la competencia tecnoldgica.

Para el Consejo Europeo, la competencia digital implica el uso critico y seguro de las tecnologias aplicadas
a la sociedad de la informacidn, tanto para el trabajo como para el tiempo libre y la comunicacion. Esta
competencia se apoya en habilidades TIC bdasicas, como el uso de ordenadores para recuperar, evaluar,
almacenar, producir, presentar, intercambiar informacién, ademads de comunicar y participar en redes de
colaboracidn a través de Internet.

Se ha mostrado, mediante el andlisis de metodologias, recursos y herramientas didacticas, que el uso de
tecnologias en las aulas mejora el proceso de ensefianza-aprendizaje. Aumenta la motivacién del
alumnado e, incluso, se ha evidenciado el aumento en algunas funciones de razonamiento superior.
Ademas, la eficacia y destreza que proporcionan las tecnologias impulsan el caracter social en relacion
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con el resto de los compafieros; por ejemplo, los grupos en las redes sociales o WhatsApp como medio
de comunicacién para el grupo aula aumentan la capacidad de trabajo cooperativo.

La planificacién de actividades o acciones educativas a partir de las tecnologias se proclama como un
ejercicio de innovacion dentro de las aulas. Este es cada vez mads actualizado, lo que configura una gran
riqueza respecto a los avances en el proceso ensefianza-aprendizaje. No obstante, todos los avances
deben ser productivos y asegurar asi el rendimiento de los estudiantes.

La formacidon en competencias es un imperativo curricular, que en el caso de la competencia digital ha
tenido hasta ahora una especificacién poco desarrollada y diversa en sus descriptores al no existir un
marco de referencia comun. Desarrollar la competencia digital en el sistema educativo requiere una
correcta integracién del uso de las TIC en las aulas y que los docentes tengan la formacion necesaria en
esa competencia.?

El uso de la tecnologia presenta un numero de posibilidades, pero también platea una serie de retos. El
primero de ellos es el docente en el aula. Este reto surge a partir de las experiencias en las que, si el
docente no se le capacita o no se le involucra directamente en las acciones el proyecto, es un proyecto
muerto. La competencia tecnologia es un proyecto de aula donde el rol, las actitudes, el conocimiento y
el empefo docente son fundamentales.

Otro gran reto es el acceso a la tecnologia. Considerando su alto costo econdmico, esto representa solo
la primera parte de este reto, ya que debemos considerar el soporte técnico, infraestructura,
actualizaciones licencias y costos de operacidn, ademas de la capacitacién al personal que la utilizard. El
respaldo econémico se convierte entonces en un gran reto para el desarrollo de las competencias
tecnoldgicas.

Finalmente, una vez superados los primeros dos grandes retos, es importante contar con un respaldo
curricular que apoye la integracion de la tecnologia. La apuesta tecnoldgica debe tener un soporte
pedagdgico para que la tecnologia se integre a las practicas efectivas de ensefianza y aprendizaje. La
curricular debe ser el vehiculo para la integracién de la tecnologia. 3

2.3.JUSTIFICACION

Actualmente, la apertura de mercados internacionales generados por la globalizacion esta permitiendo
analizar las necesidades que tienen las empresas salvadorefias que se dedican a desarrollar software,
determinando los estdndares de calidad emanados por las necesidades de los usuarios. La mayor
importancia de las nuevas tecnologias de la informacidn y su creciente presencia en los ambitos de la
industria moderna y sus productos finales conlleva cada vez mds programas informdaticos como
herramientas que el cliente empleara en su beneficio.

2

TECH El Salvador “Competencias digitales” Acceso: Ene 24,2023 [En linea] Acceso:

https.//www.techtitute.com/sv/educacion/blog/competencia-digital

3

Nelson Martinez “Integrando tecnologia en las escuelas de El Salvador” Acceso: Ene 24, 2023 [En linea]

Disponible:http://www.redicces.org.sv/jspui/bitstream/10972/2011/1/2.%20Integrando%20tecnologia%20en%20las%20escuelas%2
0de%20E|%20Salvador.pdf
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Identificar, evaluar y poner en marcha las mejores técnicas de ensefianza en el drea de desarrollo de
software permitird dar a la sociedad técnica capaces y actualizados aspectos de programacién y, en
segundo lugar, facilitar que las instituciones de educacidn técnica superior permanezcan a la vanguardia
en el campo académico. Ademas de la generacién de conocimientos de nuevas y actualizadas técnicas de
ensefianzas basadas en competencias.

En El Salvador poco se realizan estudios para evaluar o valorar qué técnicas y métodos didacticos estan
siendo mas efectivos. Esta es una oportunidad para explorar respecto a tan interesante tema y dar
respuesta a las dreas de didactica para la educacidn técnica superior, especificamente en la formacién de
Técnicos en Desarrollo de Software.

3. OBJETIVOS

3.10BJETIVO GENERAL

Analizar los métodos y técnicas mas efectivos para la ensefianza de competencias de Ingenieria en
Desarrollo de Software.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
1. Identificar los métodos y técnicas de ensefianza mds aplicados en el area de tecnologias e ingenieria,
para generar una lista propuesta de métodos y técnicas a aplicar.

2. Medir la eficacia para logro de competencias de métodos y técnicas de ensefanza en la carrera de
Técnico en Ingenieria de Desarrollo de Software.

3. Formular una guia de métodos y técnicas de ensefianza mds efectivos para la ensefanza de
Ingenieria en Desarrollo de Software.

4. HIPOTESIS

4.1 PREGUNTA PROBLEMA

¢éCuales son los métodos y técnicas mds efectivos para la ensefianza de competencias de ingenieria en
desarrollo de software?

5. MARcO TEORICO

A continuacién, se describen las principales variables en estudio, planteando un analisis general de
definiciones y opiniones de autores al respecto de las mismas.

5.1.EL PROCESO DE APRENDIZAJE

El aprendizaje es el proceso por el que se origina o modifica una actividad respondiendo a una situacion
si los cambios no pueden atribuirse al crecimiento o al estado temporal del organismo. Relloso, Gerardo
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(2007). Departamento de Produccion de Colegial Bolivariana, C.A., ed. Psicologia. Caracas, Venezuela:
Colegial Bolivariana.

El aprendizaje es el proceso a través del cual se modifican y adquieren habilidades, destrezas,
conocimientos, conductas y valores, como resultado del estudio, la experiencia, la instruccién, el
razonamiento y la observacién. Este proceso puede analizarse desde distintas perspectivas, asi que
existen teorias del aprendizaje. Es una de las funciones mentales mds importantes en humanos, animales
y sistemas artificiales. En él intervienen diversos factores, que van desde el medio en el cual se
desenvuelve el ser humano, hasta los valores y principios que se aprenden en la familia. El aprendizaje
humano estd relacionado con la educacion y el desarrollo personal; debe estar orientado
adecuadamente, y es dptimo cuando el individuo esta motivado.

El proceso de aprendizaje es una actividad individual que se desarrolla en un contexto social y cultural. Es
el resultado de procesos cognitivos individuales mediante los cuales se asimilan e interiorizan nuevas
informaciones (hechos, conceptos, procedimientos, valores), se construyen nuevas representaciones
mentales significativas y funcionales (conocimientos), que luego se pueden aplicar en situaciones
diferentes a los contextos donde se aprendieron. Aprender no solamente consiste en memorizar
informacién; también requiere otras operaciones cognitivas que implican conocer, comprender, aplicar,
analizar, sintetizar y valorar.*

En resumen, el aprendizaje es el proceso mediante el cual se adquiere una determinada habilidad, se
asimila una informacion o se adopta una nueva estrategia de conocimiento y accién. Asimismo, es un
proceso en el cual la persona desarrolla conocimiento en sus distintas dimensiones, conceptos,
procedimientos, actitudes y valores.

Enfoque tradicional

El enfoque tradicional se centra principalmente en los contenidos y surge bajo la necesidad de conservar
informacién del legado cultural. Con el tiempo, este enfoque tendra ajustes de acuerdo con cada contexto
especifico, pero conserva el elemento fundamental: la transmisién de informacion (Kuhn, 1996). Este
enfoque se observa en contextos como el religioso, donde se transmiten ensefianzas a través de la
catedra; el politico, donde un sujeto plantea sus ideas a un grupo poblacional que las repite; o el militar,
donde se obedecen érdenes sin ser cuestionadas, entre otros ambitos, incluido el académico.

Enfoque experiencial

El enfoque experiencial no se centra en los contenidos, sino en el desarrollo de habilidades en los
estudiantes. Se enmarca en una ldgica de “saber hacer”, en la que la educacién técnica cobra una

Ill

importancia especial. Esta formacion no se pregunta sobre el “porqué” de determinada accién, sino que
la misma se aprende desde el “cdmo” con procesos de repeticion constante. El aprendizaje no se da a
partir de la reflexién o la memorizacion de informacion, sino en las practicas repetitivas que permiten a
cada sujeto volverse operario de determinada area. Los enfoques experienciales pretenden oponerse al

tradicional, para que los estudiantes no cumplan un rol pasivo. El enfoque experiencial pretende que los

4 Monereo, C. (1990) “Las estrategias de aprendizaje en la educacion formal: ensefiar a pensar y sobre el pensar” Infancia y
Aprendizaje, 50, pp. 3-25.

METODOS, TECNICAS Y ESTRATEGIAS INNOVADORAS PARA LA ENSENANZA DE INGENIERIA EN DESARROLLO DE
SOFTWARE APLICANDO ENFOQUE BASADO EN COMPETENCIAS. APLICACION EN ITCA-FEPADE
ESCUELA ESPECIALIZADA EN INGENIERIA ITCA-FEPADE



estudiantes tengan un rol activo permanente, de tal manera que aprendan haciendo y no solo
memorizando la informacidn transmitida.

Enfoque actitudinal

El enfoque actitudinal no se centra en contenidos ni en habilidades, sino que, al seguir su nombre, este
se centra en actitudes. Asi, para este enfoque lo fundamental es que el estudiante se sienta pleno desde
sus caracteristicas personales. La educacidn se centra en procesos pedagdgicos que trascienden las
I6gicas en torno a la informacion, para asegurar que el estudiante se sienta bien. Asi, es un enfoque
utilizado de manera generalizada en contextos en los que el objetivo educativo consiste en fortalecer los
lazos de convivencia o atender poblaciones estudiantiles vulnerables. Para materializar este enfoque no
basta con tener solamente una formacidn en pedagogia, sino que se requiere una preparacién transversal
en temas de psicologia y dreas andlogas. Es fundamental que quienes ensefian, asuman la responsabilidad
de formarse de manera interdisciplinar, pues al abordar dimensiones personales existen muchos riesgos
de no alcanzar los objetivos propuestos.

Enfoque de estructura de las disciplinas

Este enfoque relaciona los contenidos y las habilidades, sin centrarse de manera significativa en las
actitudes. El enfoque de estructura de las disciplinas surge a partir del cuestionamiento del enfoque
tradicional, consistente en no tener la posibilidad de abordar en una Unica experiencia de formacion todos
los contenidos, sino que se deben abordar los fundamentales. No basta solo con transmitir informacion,
sino que se deben generar experiencias en las cuales los estudiantes tengan la posibilidad de derivar otros
contenidos especificos. Es un reto significativo para los contextos educativos, pues la transmisién y la
practica se deben conjugar en todo momento de la experiencia de formacion.

Enfoque conductual

El enfoque conductual conjuga las habilidades con las actitudes, razén por la cual se debe desarrollar una
serie de acciones técnicas especificas con estandares actitudinales como la eficiencia, eficacia, velocidad,
etc. Asi, este enfoque es util para ensefiar practicas técnicas que requieren estandares de desempefio
especificos desde la actitud. Para esto, adopta el principio del estimulo y la respuesta, en el cual si quien
aprende es estimulado, este respondera hacia el objetivo que se pretende alcanzar. El estimulo puede ser
negativo o positivo, dependiendo del alcance que se le quiera dar al desempefio. Los estimulos de este
enfoque pueden ser grupales o individuales, al tiempo que constituyen motivaciones para actuar de
manera significativa. Actualmente, hay estimulos como la calificacidon que otorga el profesor, que es una
significativa motivacién para que el estudiante actie de manera determinada.

Enfoque cognitivo

Este enfoque conjuga los contenidos con la actitud critica, al generar reflexiones sobre lo que se aprende
desde y para la realidad de cada estudiante. Asi, el enfoque cognitivo no busca solo transmitir una gran
cantidad de contenidos, sino abordar unos enfoques fundamentales que permitan que el estudiante
cuestione, valore y genere conclusiones para su propia realidad.

El enfoque cognitivo busca formar estudiantes reflexivos, que no solo memoricen informacién, sino que
cuestionen la misma desde su propia realidad. El profesor debe ensefiar los contenidos desde una
perspectiva critica, pero sin dar la respuesta del cuestionamiento al estudiante. Cada estudiante debe
generar cuestionamientos desde sus propias vivencias, otorgandole sentido de utilidad al aprendizaje.
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Enfoque de Aprendizaje Basado en Competencias (ABC)

Este enfoque vincula de manera dinamica los contenidos, las habilidades y las actitudes, por lo cual se
plantea actualmente como uno de los enfoques mds completos para los procesos de formacion. Asi, se
ha acuiado la expresion que el proceso de formacidn se centra en el saber (contenidos), el saber hacer
(habilidades) y el saber ser (actitudes). Para generar desempefios se deben considerar estos tres alcances
del aprendizaje, de forma que sea posible formar de manera integral a quienes aprenden [6]. De esta
manera, el enfoque de competencias contempla desde una perspectiva holistica el desempefo de los
estudiantes. Asi, no basta con centrarse en uno solo de los tres elementos, sino que se deben vincular
todos de manera dinamica.

Enfoque constructivista

Como ultimo enfoque estd el constructivista, que se toma como base para generar creaciones sociales de
conocimiento. Para este enfoque se deben tener en cuenta las competencias desde los contenidos, las
habilidades y las actitudes para dotar de sentido de utilidad al proceso de formacidn. El constructivismo
reconoce como aspecto fundamental el generar una validacidn social del conocimiento. Por lo mismo, el
aprendizaje no solamente es personal, sino que es grupal, para que todos los actores puedan contribuir
a la validacién de lo que se aprende. Los procesos de aprendizaje deben ser Utiles para realidades
concretas, para que se puedan generar aprendizajes dindmicos de forma permanente. Los aprendizajes
se generan desde y para realidades concretas, de tal manera que quienes aprenden identifican el para
qué del aprendizaje. El aprendizaje tiene sentido practico para quienes aprenden, materializado desde
una validacién social y la identificacion de saberes previos sobre un tema especifico. Por lo tanto, el
constructivismo es uno de los enfoques mas avanzados para la época y sobre el cual se requiere continuar
un proceso de investigacion significativo. Juan Sebastidn Perilla Grandos. (2018) “Aprendizaje basado en
competencias” https://repository.usergioarboleda.edu.co/bitstream/handle/11232/1522/

5.2.METODOS DE ENSENANZA

El éxito del proceso de ensefianza - aprendizaje depende tanto de la correcta definicidon y determinacién
de sus objetivos y contenidos, como de los métodos que se aplican para alcanzar dichos objetivos. En el
lenguaje filoséfico, el método es un “sistema de reglas que determina las clases de los posibles sistemas
de operaciones que, partiendo de ciertas condiciones iniciales, conducen a un objetivo determinado”.
KLAUS, G. Diccionario filosdfico. T.2 / Klaus G, M. Buhr, 1969.

La caracteristica esencial del método es que va dirigido a un objetivo. Los métodos son reglas utilizadas
por los hombres para lograr los objetivos que tienen trazados. La categoria método tiene, pues, a) la
funcién de servir como medio y b) caracter final. BELLMANN, R. Método y metodologia para el
conocimiento cientifico. Observaciones sobre el concepto/ Bellmann, R, H. Leitko Berlin, 1969.

Existen multiples clasificaciones de los métodos de ensefianza - aprendizaje. Esta clasificacidn se efectua
en funcidén del grado de actividad del profesor y de la independencia de los estudiantes, y es la siguiente:

e Método explicativo - ilustrativo.
e Método reproductivo.

e Método de exposicion problémica.
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e Meétodo heuristico o de busqueda parcial
e Meétodo investigativo.
Los métodos anteriores pueden ser subdivididos en dos grupos:

Reproductivos (métodos 1 y 2): con este grupo de métodos, el alumno se apropia de conocimientos
elaborados y reproduce modos de actuacién que él ya conoce.

Productivos (métodos 4 y 5): con este grupo de métodos, el alumno alcanza conocimientos
subjetivamente nuevos, como resultado de la actividad creadora. La exposicidon problémica (método 3)
es un grupo intermedio, pues en igual medida supone la asimilacién tanto de informacién elaborada,
como de elementos de la actividad creadora.

La diferenciacién entre los distintos métodos, importante para la comprensién y organizacidon de los
diferentes tipos de actividad cognoscitiva, no significa que en el proceso real de ensefianza aprendizaje
se encuentren aislados unos de otros. Los métodos de ensefianza-aprendizaje se ponen en practica
combinados entre si y en forma paralela. Es mas, la divisién entre reproductivos y productivos es bastante
relativa. Cualquier acto de la actividad creadora es imposible sin la actividad reproductiva. Los métodos
de ensefianza - aprendizaje expuestos anteriormente, son de la didactica general, o sea, que abarcan sin
excepcidn, los actos de interaccidon docente y el alumno.®

Técnicas de ensenanza

En el ambito educativo, hay términos que se usan arbitrariamente sin conocer de lo que se habla. Un
ejemplo muy ilustrativo de ello es el denominar “estrategia” a todo lo que se realiza dentro del aula
cuando se busca que los alumnos logren un aprendizaje. [5]

Todos hemos sido testigos de como, cuando el directivo pide a su colectivo docente llevar una estrategia
exitosa para compartir en una reunion, existe mucha confusién y cada uno termina llevando una cosa
diferente. Para aclarar estas dudas vamos a definir de manera clara qué es una estrategia, una técnica y
una actividad.

Estrategia: son los procedimientos o conjunto de ellos (métodos, técnicas, actividades) por los cuales
docentes y estudiantes organizan las acciones de manera consciente para lograr y construir metas
previstas e imprevistas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, adaptandose a las necesidades de los
participantes de manera significativa.

Técnica: procedimiento didactico que busca obtener, a través de una secuencia determinada de pasos o
comportamientos, uno o varios resultados de aprendizaje.

Actividad: conjunto de operaciones o tareas especificas que facilitan la ejecucién de la técnica.

Estrategias: aprendizaje colaborativo, aprendizaje situado, aprendizaje auténomo, aprendizaje activo,
proyectos, aprendizaje basado en problemas, talleres [4].

Técnicas: phillips 6/6, debate, dramatizacién, lluvia de ideas, discusién guiada, exposicion, ficheros,
cuentos, linea del tiempo.

> Fuentes, J. H. (2014). Métodos de ensefianza-aprendizaje.
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Actividades: ejercicios en el cuaderno, fichas de trabajo, actividades en el libro de texto, lecturas,
redaccién de diversos textos.

Para la seleccidon de las estrategias, técnicas y actividades siempre debe tenerse en consideracion el
contexto, las caracteristicas de los alumnos y la finalidad que se persiga; asi mismo, el docente nunca
debe perder el rol de guia, facilitador y tutor.®

Actualmente, los docentes deben tener una gran diversidad de recursos para promover mejores
aprendizajes. Ante esto, las técnicas diddcticas pueden resultar un gran apoyo en el trabajo en el aula, ya
gue complementan de buena manera las estrategias que el maestro utiliza cotidianamente.

Las técnicas de ensefiadas pueden agruparse en funcidén de a quien estan orientadas de la siguiente
manera:

Técnicas centradas en el docente

La clase expositiva o leccion magistral y las demostraciones son técnicas de ensefianza centrada en el
docente y en la transmisién de conocimientos a un grupo generalmente numeroso de estudiantes.
Ejemplos: Clases expositivas, demostraciones o lecturas dirigidas.

Técnicas centradas en el alumno

Permiten un aprendizaje mds profundo y permanente, propician el desarrollo de habilidades, actitudes y
del pensamiento critico. En este caso, el proceso didactico se centra en la actividad del estudiante,
mientras que el docente lo apoya directamente. El proceso de ensefianza se subordina a que el
aprendizaje se desarrolle de la mejor manera. Ejemplos: aprendizaje basado en problemas, discusiones
en equipo, discusiones guiadas, exposiciones, grupos de discusién, promocion de ideas y proyectos [5].

Técnicas centradas en el desempeiio o producto final

La mayor parte de estas técnicas responden al enfoque de competencias educativas. Las técnicas han sido
adaptadas de formas de organizacion laboral al aula. Al igual que las técnicas centradas en el estudiante,
permiten un aprendizaje mas profundo y permanente, propician el desarrollo de habilidades, actitudes y
del pensamiento critico. La diferencia entre las técnicas centradas en el estudiante y las centradas en el
desempefio descansa en que en las primeras se evalua el desarrollo individual y personal del estudiante,
mientras que en las segundas se evalua el producto final. Por esta razén, el aprendizaje tiende a
subordinarse a los resultados. Ejemplos: comision, didlogos simultaneos, discusion en equipos, discusidn
de gabinetes, estado mayor, foro, mesa redonda, mesa redonda con interrogador, panel, promocion de
ideas, proyectos, simposio, taller, técnicas de caso y trabajo en equipo

Técnicas centradas en grupos

Estas técnicas se desarrollaron para trabajar con muchos grupos y con distintos objetivos. Por ejemplo,
las técnicas para iniciar el curso propician que los estudiantes se conozcan e integren. Otras técnicas han
sido disefiadas para motivar a los estudiantes, para recuperar la informacién y conocimientos de los

6 Jorge Alberto Guerrero Hernandez “é Que son una estrategia, tecnica y una actividadj” Acceso: Ene 26, 2023 [En lineas] Disponible:

https://docentesaldia.com/2019/01/15/estrategia-tecnica-y-actividad-que-son/
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estudiantes, para diseminar informacion o para homogeneizar los conocimientos heterogéneos en un
grupo. Todas ellas pueden considerarse como técnicas auxiliares para sesiones e incluso para tematicas
especificas. Sin embargo, este conjunto de técnicas no propicia el desarrollo de habilidades, actitudes ni
del pensamiento critico. Sin embargo, estimulan la motivacion, potencian la posibilidad de diseminar
informacidn en el grupo y aportan dinamismo al enfoque centrado en el docente. Ejemplos: asamblea,
corrido, cuchicheo, dialogo publico, dindmica para iniciar el curso, discusiones de gabinete,
dramatizacién, entrevista, entrevista colectiva, estado mayor, foro, interrogacién grupal, jornadas, lluvia
de ideas y phillips 6/6”

Efectividad de los métodos y técnicas de aprendizaje

Para propdsitos del estudio se considera que eficacia + eficiencia = efectividad. Por esta razdén, es de
mucha importancia definir indicadores que permitan medir elementos de la efectividad educativa de
técnicas y métodos de ensefianza. Se pueden desarrollar indicadores que permitan medir la efectividad
de los diferentes métodos y técnicas de aprendizaje. Se pueden utilizar los indicadores que se incluyen
bajo cada una de esas categorias:

Indicadores de contexto: proporcionan informacién sobre los factores contextuales que afectan al
aprendizaje, por ejemplo, sobre las caracteristicas del alumnado, las condiciones socio econdmicas, los
aspectos culturales, el estatus profesional del profesorado y los temas concretos de las comunidades
locales. Las herramientas mas habituales de recogida de datos para estos indicadores incluyen encuestas,
observacién en el aula, informes de inspeccién y auto evaluaciones.

Indicadores de insumos: principalmente miden el reparto y el uso de recursos que faciliten el aprendizaje.
Revelan si los recursos financieros, materiales y humanos adjudicados se entregan en cantidades
previstas. Por ejemplo, puede medirse el nimero de libros de texto que se reparten por estudiante o
mediante el nimero de libros usados en las escuelas.

Indicadores de procesos: miden como se han llevado a cabo las actividades, es decir, si se ejecutaron o
no segln los criterios de calidad deseados. Esto incluye saber cdmo se manejaron en la practica los
procesos educativos especificos, es decir, la aplicacidon de los criterios, la calidad de la ensefianza, el
tiempo dedicado a la tarea, el ambiente en la escuela y el liderazgo educativo. Al igual que los indicadores
de contexto, los indicadores de proceso también atafien a cuestiones cualitativas y pueden obtenerse
mediante encuestas y observaciones pedagadgicas, informes de inspeccion y auto evaluacion.

Indicadores de resultado: los indicadores de resultado miden los efectos de las actividades para ver si se
han alcanzado los objetivos del programa. Revelan cémo se estd desempefiando el sistema educativo en
términos de conocimiento del tema, competencias, tasas de repeticidon, progreso y finalizacion, y
satisfaccion de las empresas que contratan al graduado. Los indicadores de resultado pueden obtenerse
mediante exdmenes nacionales, evaluaciones internacionales y observaciones sistematicas sobre el
terreno.

7 CNB “Habilidades docentes: manual de técnicas diddcticas” Acceso: Ene 26, 2023. [En linea] Disponible:
https://cnbguatemala.org/wiki/Habilidades_docentes:_manual_de_t%C3%A9cnicas_did%C3%Alcticas
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Los indicadores deberian basarse en el contexto y en las metas especificas de aprendizaje de cada método
o técnica de aprendizaje. Deberian disefiarse para permitir la medicién del cambio a lo largo del tiempo
y para poder desagregarse por género, lugar geografico, situacién socioecondmica y otros temas
relacionados con la equidad.®

METODOLOGIA DE INVESTIGACION

El proyecto se desarrolld con una investigacidn cuantitativa. En la primera fase se realizé una investigacion
exploratoria, ya que recolectaron los métodos y técnicas de ensefianza de los docentes de la Escuela
Especializa en Ingenieria ITCA-FEPADE. En la ultima fase, se aplicd el enfoque de la investigacion
descriptiva con el que se describieron los métodos y técnicas de estudio eficaces aplicados en la
ensefianza de Desarrollo de Software, utilizando criterios sistematicos para medir y evaluar
competencias.

El proyecto se desarrollé en las siguientes fases:

Investigacion Exploratoria: en esta fase se documentaron los diferente métodos y técnicas de ensefianza
que se utilizan en la carrera Técnico de Desarrollo de Software de la Escuela Especializa en Ingenieria
ITCA-FEPADE. Los resultados de dicha investigacién fueron la identificacion y caracterizacion de las
métodos y técnica utilizados en la ensefianza de desarrollo de software.

Elaboracion de los criterios de evaluacion: en esta fase se midié la eficacia de los modelos y técnicas para
la ensefianza de desarrolladores de software. El resultado fue la instrumentacion para evaluar los
modelos y técnicas de ensefianza, aplicados en los médulos de desarrollo de software

Determinacion de métodos y técnicas de enseiianza mas efectivos: el resultado de esta fase fue una guia
que describe la aplicacion de los métodos y técnicas mas efectivas en la enseflanza de Desarrollo de
software.

8 UNESCO “Indicadores de calidad y aprendizaje” Acceso: Mar 08,2023 Disponible: https://learningportal.iiep.unesco.org/es/fichas-

praticas/monitorear-el-aprendizaje/indicadores-de-calidad-y-aprendizaje
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MATRIZ OPERACIONAL DE LA METODOLOGIA

OBJETIVOS ESPECIFICOS

ACTIVIDADES A EJECUTAR

RESULTADOS ESPERADOS

RESPONSABLE

Identificar los métodos y
técnicas de enseflanza mds
aplicados en el area de
tecnologias e ingenieria,
para generar una lista
propuesta de métodos vy
técnicas a aplicar.

Al. Investigacidn bibliografica sobre
métodos y técnicas de ensefianza
para el desarrollo de competencias
en el area de desarrollo de software.

A2. Disefio de encuesta para
identificar métodos y técnicas
utilizadas por los docentes en ITCA-
FEPADE para el desarrollo de clases
en la carrera seleccionada.

A3. Documentacion de la
informacion procedente de la
primera fase de investigacion.

R1. Fortalecimiento del marco
tedrico de la investigacion.

R2. Instrumentos para la
aplicaciéon de la técnica de
encuesta.

R3. Identificacion y
caracterizacion de los métodos
y técnica utilizados en Ia

ensefianza de desarrollo de
software.

R4. Compilacién de métodos y
técnicas mas utilizados vy
propuestos a implementar en
segunda etapa.

Lic. Santiago
Eduardo Dominguez

Ing. Fredy Enrique
Granadefio Ramos.

Medir la eficacia para el
logro de competencias de
métodos y técnicas de
ensefianza, en la carrera de
Técnico en Ingenieria de
Desarrollo de Software.

Al. Planificacion de la fase de
aplicacién 'y medicién de los
métodos y técnicas de ensefianza
seleccionadas.

A2. Socializacion de las técnicas vy
métodos a utilizar para la aplicacion
y medicién de los métodos y técnicas
seleccionadas con los docentes de la
carrera Técnico en Ingenieria de
Desarrollo de Software.

A3. Monitoreo y control de la
aplicacién de los métodos y técnicas
de ensefianza seleccionados.

R1. Criterios para la medicién
de las competencias
desarrolladas.

R2. Mecanismos para el control
y medicién de competencias en
la ensefianza de software.

R3. Identificacion de Métodos y
técnicas mas efectivas para la
ensefianza de desarrollo de
software de acuerdo con su
grado de eficacia.

R4. Documentacion preliminar
de resultados.

Lic. Santiago
Eduardo Dominguez

Ing. Fredy Enrique
Granadefio Ramos.

Docentes del drea
de Desarrollo de
Software de ITCA-
FEPADE.

Formular una guia de
métodos y técnicas de
ensefianza mas efectivos
para la ensefianza de

ingenieria en desarrollo de
Software.

Al. Desarrollo de la guia de métodos
y técnicas de ensefianza de
desarrollo de software.

A2. Documentacién del proceso de
investigacién desarrollado.

A3. Socializacién de los resultados de
la investigacidon con los docentes de
ITCA-FEPADE.

R1. Guia de métodos y técnicas
para la ensefianza de desarrollo
de software.

R3. Presentacion de informe
final de investigacién a la Sede
Central, Santa Tecla.

Lic. Santiago
Eduardo Dominguez

Ing. Fredy Enrique
Granadefio Ramos.
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7. RESULTADOS

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

INFORMACION RECOPILADA

RESULTADOS DE ENCUESTA

Identificar los
métodos y
técnicas de
ensefanza
mas aplicados
en el drea de
tecnologias e
ingenieria,
para generar
una lista
propuesta de
métodos y
técnicas a
aplicar.

La investigacién conto con la muestra de 27 docentes. Con la participacion de todos los
campus distribuidos de la siguiente manera:

. Zacatecoluca 3
@ L:Union 4 "
@ Ssan Miguel 4
@ Santa Ana B
. Santa Tecla 10

INFORMACION RECOLECTADA PARA METODOS DE ENSENANZA

Se consultd a los docentes sobre los métodos de ensefianzas que conocen y cual o cudles
prefieren, obteniendo los siguientes resultados:

e (iQué métodos de ensefianza conoce?

. Método de proyecto. 27

. Metodo de resolucion de proble... 26 “
. Bootcamp 10

@ smEam 12

. Otras 6

e (Qué método de enseiianza prefiere?

. Metodo de proyecto. 24

. Método de resolucién de proble... 25 \‘
. Bootcamp 2 \
@ seam 6

. Otras e
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Equipo

Herramientas (Sottware)
Especializacion y actualizacion e...
Naturaleza del grupo de trabajo
Forma de trabajo

Caracteristicas del médulo

Otras

23

23

12

16

17

21

1

25

—
=]

w

0

e Los siguientes elementos y/o situaciones le permite implementar el método de
ensefianza que mas utiliza

INFORMACION RECOLECTADA PARA TECNICAS DE ENSENANZA

. Aprendizaje basado en problemas 26
. Discusiones en equipo 22
. Trabajos en equipo 26
. Demostraciones 24
@ Prictica dirigida 21
. Simulacién de actividades profe... 17
. Estudio de casos 25
. Otras 0

. Aprendizaje basado en problemas 25
. Discusiones en equipo 12
. Trabajos en equipo 21
. Demostraciones 20
@ Prictica dirigida 21
. Simulacion de actividades profe... 13
. Estudio de casos 18
. Otras 0

e (iQué técnicas de ensefianza conoce?

e (iQué técnica de ensefianza prefiere?

Se consultd a los docentes sobre las técnicas de ensefianzas que conocen y cual o cuales|
prefieren, obteniendo los siguientes resultados:

30

25

2

=]

—y
w

—y
=]

w

25

—y
=]

w

0
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e Los siguientes elementos y/o situaciones le permite implementar las técnicas de
ensefianza que mas utiliza

25
Equipo 21

Herramientas (Sottware) 24 20
Especializacion y actualizacion e... 15 .
Maturaleza del grupo de trabajo 14
Metodo de trabajo 19
Caracteristicas del modulo 21
Otras 0

0

—
=

(%3]

INTERPRETA-
CION DE
RESULTADOS

Partiendo del hecho que la encuesta tenia como objetivos, en primer lugar, identificar los
métodos de ensefianza que los docentes conocen y prefieren y cudles son los elementos que
permiten el uso de los mismos y, en segundo lugar, identificar las técnicas que conocen vyj|
prefieren en el desarrollo de sus clases.

Esto permitié identificar 3 de los métodos con mayor aplicacién para poder evaluar la
eficiencia del mismo:

1. METODO DE PROYECTOS

2. METODO DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

3. BOOTCAM

Se identificd que la aplicacion de estos tres métodos esta marcada por el Hardware vy
Software con el que cuentan tanto el docente como los estudiantes, pero también por la
naturaleza del trabajo, las caracteristicas de los médulos y la mecdnica de trabajo de estos.

La investigacidn identificd que los docentes logran medir la eficiencia de estos a partir de los
siguientes hallazgos:

e La calidad de trabajo de los estudiantes y el tiempo que se tardan en realizar las guias
practicas.

e Por la cantidad de alumnos con conocimientos significativos.

e Mediante la recopilacion de informacidon de los alumnos al finalizar una sesion.

e Por el alcance de las competencias.

e Por las competencias que adquieren y que aplican los estudiantes en cada actividad
evaluada.

e La calidad, creatividad e ingenio de los productos desarrollados (software).

Un analisis similar se realizé para la identificacidon de las técnicas de ensefianzas que los
docentes conocen y prefieren, y los elementos o situaciones que permiten su aplicacion en
el desarrollo de sus clases. Pero, es importante destacar que las técnicas pueden combinarse
dentro de un mismo método de ensefianza. La investigacion permitié la identificacion de las
siguientes técnicas para luego medir su eficiencia:
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No vk wnNRe

APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS
TRABAJOS EN EQUIPO

PRACTICAS DIRIGIDAS

DEMOSTRACIONES

ESTUDIO DE CASOS

DISCUSIONES EN EQUIPO

SIMULACION DE ACTIVIDADES PROFESIONALES

Identificando que la frecuencia de aplicacién de estas estan acentuada por las herramientas
(software), las caracteristicas del modulo, el equipo con el que cuentan tanto el docente
como los estudiantes, el método de trabajo y las caracteristicas del grupo. Por otro lado, la
frecuencia con la que se utiliza depende de la especializacién y actualizacién en la aplicacion
de las mismas.

El estudio permitid reconocer las pautas a través de las cuales los docentes logran medir la
eficiencia de la técnica:

La que permita obtener mayores conocimientos significativos.

Obteniendo los resultados esperados, es decir, cuando se cumplen todos los objetivos de
la sesion.

Por el alcance de las competencias.

A través de los resultados de aprendizaje de los estudiantes.

Por las competencias que adquieren y que aplican los estudiantes en cada actividad
evaluada.

Mediante la capacidad de poder afrontar las situaciones complejas o negativas a través
de los procesos establecidos.

Por medio de los resultados de aprendizajes o las competencias adquiridas segun el
contexto.

A través de los resultados en los proyectos.
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OBJETIVOS INFORMACION RECOPILADA
ESPECIFICOS RESULTADOS DE ENCUESTA

En la segunda etapa de la investigacidn, con la informacién recolectada en la fase 1, se sometio
a evaluacion los métodos y técnicas identificados. Para esta etapa, se contd con una muestra
tanto de estudiantes para medir la eficiencia en términos de estudiantes aprobados de cada
uno de los métodos y técnicas, asi como una muestra de docentes que permitieron la
recoleccidn de la informacién

MUESTRA:

e ESTUDIANTES: 660 entre primero y segundo afio de la carrera

e DOCENTES: 21
La segunda fase de la investigacion contd con la participacion de todos los campus distribuidos
en alumnos y docentes de la siguiente manera:

Medir la
eficacia para MUESTRA DE ESTUDIANTES
logro de LA UNION ;
competenci SAN MIGUEL; 22
as de 8 SANTA
métodos y = SANTA TECLA TECLA; 200
técnicas de = ZATECOLUCA
ensenanza, = SANTA ANA
en la carrera = SAN MIGUEL SANTA ANA ;
Arpi ) 151
de técnico = LA UNION
en
ingenieria ZATECOLUCA
de ; 189
desarrollo
de software. MUESTRA DE DOCENTES
LA UNION ; 2 SANTA TECLA;
5
SAN MIGUEL; 3‘
SANTA ANA ; 4

ZATECOLUCA;
6

= SANTA TECLA = ZATECOLUCA = SANTA ANA = SAN MIGUEL = LA UNION
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INFORMACION RECOLECTADA PARA METODOS DE ENSENANZA

METODOS DE ENSENANZA

25
20
10
5 7 1
0
METODO DE METODO DE BOOTCAMP
PROYECTOS RESOLUCION DE
PROBLEMAS
e Meétodos de enseiianza aplicados en ciclo 11-2023
METODO N°
METODO DE PROYECTOS 21

METODO DE RESOLUCION DE PROBLEMAS |7

BOOTCAMP 1

Algunas de las razones por las que se utiliza dicho método se muestran a continuacién:

e Los estudiantes deben presentar un proyecto final.

e Porque los estudiantes se enfrentan a situaciones problemdticas que requieren
investigacion, analisis y aplicacidn de conocimientos para encontrar soluciones.

e Porque los estudiantes trabajan en proyectos significativos que requieren la aplicacién
de conocimientos y habilidades en un contexto practico.

e Por el tipo de competencias que se pretendian alcanzar dentro del médulo.

e Permite que los estudiantes tomen una mayor responsabilidad de su propio
aprendizaje. Ademas, este método permite aplicar en proyectos reales, las habilidades
y conocimientos adquiridos en el salon de clase.

e Es un método orientado a compartir conocimiento de forma intensiva y aplicarla a
medida que se va avanzando con los temas del médulo.

ANALISIS DE EFICIENCIA EN EL LOGRO DE COMPETENCIAS PARA METODOS DE ENSENANZA

REPRESENTA
| CANTIDAD DE | ESTUDIANTES | ESTUDIANTES EFECTIVIDAD | _y\vipAD DE
METODO PROMEDIO .
ESTUDIANTES | APROBADOS | REPROBADOS %) POBLACION
(%)
METODO DE | 1026 997 29 8.4 97.2 80.1
PROYECTOS
METODO DE | 161 152 9 8.3 94.4 12.6
RESOLUCION
DE
PROBLEMAS
BOOTCAMP 94 94 0 8.8 100.0 7.3
TOTAL 1281 1243 38 8.5
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INFORMACION RECOLECTADA PARA TECNICAS DE ENSENANZA

Técnicas de enseianza aplicados en ciclo 11-2023

TECNICA N°

APRENDIZAJE BASADO
EN PROBLEMAS

18

TRABAJOS EN EQUIPO |29

PRACTICAS DIRIGIDAS 19

DEMOSTRACIONES 8
ESTUDIO DE CASOS 13
DISCUSIONES EN 5
EQUIPO

SIMULACION DE
ACTIVIDADES 4

PROFESIONALES

TECNICAS DE ENSENANZA

35

30 B APRENDIZAJE BASADO EN

29
PROBLEMAS
25
20 18 19 m TRABAJOS EN EQUIPO
15 13
10 8 PRACTICAS DIRIGIDAS
0 ]

Algunos de los hallazgos identificados en el estudio sobre la razén del porque se asocian estas
técnicas con los métodos identificados son:

(9]

e Se basa en situaciones reales y en entornos reales.

e Facilitan el desarrollo y la culminacion del proyecto.

e Los estudiantes aprenden a analizar informacién y datos, a interpretarlos y
relacionarlos con los problemas que ya tenian, lo cual ayuda a mejorar su pensamiento
critico.

e Comparten un enfoque centrado en la aplicacién practica de conocimientos para
abordar situaciones complejas y desafiantes.

e Porque permiten a los estudiantes aplicar los conceptos tedricos aprendidos en un
entorno controlado.
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e Son las que mas se acoplan al entorno de nuestra realidad empresarial e integra areas
blandas.

e Porque facilitan y mejoran el proceso de adquisicion de conocimientos y habilidades
para el desarrollo de proyectos.

e Es necesario realizar demostraciones para guiar a los estudiantes en los temas nuevos,
practicas dirigidas para aplicar los temas y casos de uso para confrontar el
conocimiento de los estudiantes con la solucién de problemas reales de las empresas.

e Porque las practicas son desarrolladas en grupos de trabajo, en las cuales los proyectos
también son desarrollados de forma grupal y colaborativa.

ANALISIS DE EFICIENCIA EN EL LOGRO DE COMPETENCIAS PARA TECNICAS DE ENSENANZA

EFECTI- REPRESENTA-
, CANTIDAD DE | ESTUDIANTES | ESTUDIANTES VIDAD TIVIDAD DE
TECNICA PROMEDIO p
ESTUDIANTES | APROBADOS | REPROBADOS POBLACION
) (%)
APRENDIZAJE
BASADO EN
PROBLEMAS 678 653 25 8.4 96.3 529
TRABAJOS EN
EQUIPO 1187 1149 38 8.4 96.8 92.7
PRACTICAS
DIRIGIDAS 890 861 29 8.3 96.7 69.5
DEMOSTRACIONES 326 322 4 8.6 98.8 25.4
ESTUDIO DE
CASOS 580 570 10 8.5 98.3 45.3
DISCUSIONES  EN
EQUIPO 118 112 6 8.5 94.9 9.2
SIMULACION  DE
ACTIVIDADES
PROFESIONALES 64 62 2 8.3 96.9 5.0
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Ademas, se logré identificar como se relacionan los métodos, técnicas y los modulos:

METODO MoDbuULO TECNICA
DISENO DE BASES DE DATOS
RELACIONALES TRABAJOS EN EQUIPO
UTILIZACION DE FRAMEWORKS PARA EL
DESARROLLO DE SOFTWARE PRACTICAS DIRIGIDAS
i APLICACION DE METODOLOGIAS AGILES Y
METODO DE
CONTROL DE LA CALIDAD DEL SOFTWARE | DEMOSTRACIONES
PROYECTOS
DESARROLLO DE APLICACIONES DE
ESCRITORIO ESTUDIO DE CASOS
CONFIGURACION DE REDES INFORMATICA | APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS
DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES. | SIMULACION DE ACTIVIDADES PROFESION
ANALISIS Y DISENO DE SISTEMAS DISCUSIONES EN EQUIPO
DISENO DE BASE DE DATOS RELACIONALES | APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS
ANALISIS Y DISENO DE SISTEMAS TRABAJOS EN EQUIPO
3} DESARROLLO DE APLICACIONES DE
METODO DE
. ESCRITORIO DAE ESTUDIO DE CASOS
RESOLUCION
oF DESARROLLO WEB USANDO SOFTWARE
LIBRE (IDS) PRACTICAS DIRIGIDAS
PROBLEMAS -
CONFIGURACION DE SEGURIDAD DEMOSTRACIONES
PERIMETRAL EN REDES INFORMATICAS. SIMULACION DE ACTIVIDADES PROFESION
DISCUSIONES EN EQUIPO
DISENO DE BASES DE DATOS PRACTICAS DIRIGIDAS
BOOTCAMP | RELACIONALES DEMOSTRACIONES
ESTUDIO DE CASOS
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INTERPRETACION DE
RESULTADOS

INTERPRETACION DE RESULTADOS PARA METODO DE ENSENANZA

e METODO DE PROYECTO
El método mas utilizado dentro de la muestra de la investigacidn refleja el segundo mejor|

promedio (8.4) en los grupos de clases, con una efectividad medida en funcién de los
estudiantes aprobados (97.2%), y la mayor representatividad de toda la investigacidn,
cubriendo el 80% de la misma.

El método de proyecto que segin John Dewey (1958) planted dos ideas centrales:

1. El aprendizaje se produce cuando el individuo se enfrenta a un problema en el
desempeiio de sus actividades habituales.

2. El conocimiento corresponde a la acumulacion del saber que se produce cada vez
gue se resuelve una problematica.

Partiendo de estas premisas y en funcidn de la informacidon recolectada en la
investigacion, los docentes manifiestan utilizarlo debido a la estructura en el descriptor|
de mddulo y por la calidad de resultados que se obtienen al final de ciclo. Es importante
que se identifique un proyecto significativo y multidisciplinario, en el que los estudiantes
puedan aplicar las competencias adquiridas en cada uno de los médulos.

e METODO DE RESOLUCION DE PROBLEMAS
Este método de cardcter inductivo, en la que cada docente actlia como guia de un grupo

(pequeno) de estudiantes que se enfrentan a un problema encuadrado en la disciplina.

El método se focaliza en el alumnado, quien desarrolla un aprendizaje activo de manera
individual dentro del grupo. Se trata, por tanto, de un marco formativo auto dirigido, en
el que se aprende “de” y “con” los demas.

En la investigacion se identificd que el método contribuye a que los estudiantes se
enfrenten a situaciones problematicas que requieren investigacién, andlisis y aplicacién
de conocimientos para encontrar soluciones, fomentando el auto estudio y la disciplina
en la busqueda de soluciones.

Este método, con un promedio de 8.3 dentro de la muestra estudiantil, evidencia una
efectividad medida en funcion de los estudiantes aprobados (94.4%) y una
representatividad de la muestra de 13%, siendo el segundo método con un buen nimero
de estudiantes aprobados.

e BOOTCAMP
Para el sector de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC), la creciente
necesidad de personas entrenadas en programacion, disefio web, videojuegos, entre
otros, hace que los bootcamps sean una excelente alternativa para desarrollar
competencias en corto tiempo. Para los bootcamps en temas TIC, la ejecucién de
bootcamps virtuales también es una alternativa con los mismos beneficios de un
bootcamp presencial.
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En los ultimos anos, los bootcamps (campamentos de entrenamiento o programas de
aprendizaje intensivo) se han popularizado por ser un método con grandes ventajas, pero
principalmente por obtener resultados en corto tiempo. En esta investigacidn, es el
método con mayor efectividad (100%) medida en funcion de la cantidad de estudiantes,
aprobados. Sin embargo, es importante destacar que el tamafio de la muestra es muy
pequefio, alcanzando solo el 7% de representatividad, con un promedio de 8.8.

Sera importante verificar los resultados de este método cuando el tamaiio de la muestra
sea mas grande, y medir la eficiencia del mismo a partir de un tamafno de muestra mas
representativa. Sin duda, es uno de los mayores retos en el proceso de ensefianza
aprendizaje dentro de la ingenieria de desarrollo de software.

INTERPRETACION DE RESULTADOS PARA TECNICAS DE ENSENANZA

e APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS
Esta técnica permite estimular el aprendizaje, la autonomia, la cooperacién

interdisciplinaria y la motivacion de los estudiantes, donde el docente elige un problema
de la vida cotidiana relevante, amplio y complejo, pero no imposible de realizar.

Los resultados obtenidos en la investigacion se miden a partir de 3 parametros:
promedio, efectividad de la técnica (medida en funcidn de los estudiantes aprobados
comparado con la cantidad de estudiantes inscritos) y la representatividad de la muestra.
Es una de las técnicas con mayor aplicacion (18) en la muestra seleccionada, alcanzado
promedio de 8.4 (el segundo mejor) con una efectividad de 96.3% y una
representatividad de 52.9%.

e TRABAJOS EN EQUIPO
Favorece el aprendizaje activo y efectivo en grupos pequefios de estudiantes,

fomentando la participacidn, la reflexidon y adquisicién de pensamiento critico por parte
de los mismo.

Es la técnica mas aplicada por la muestra docente (29), facilitando el desarrollo v
culminacién de los proyectos, donde los estudiantes comparten y complementan
conocimientos.

Esta técnica refleja un promedio de 8.4 con una efectividad en el logro de competencias|
de 96.8% y una representatividad de 92.7%, la mas alta dentro de la investigacion.

e PRACTICAS DIRIGIDAS
Permite el desarrollo de competencias practicas y técnicas en mddulos del area técnica,

a través de un seguimiento paulatino y controlado del grupo de trabajo, facilitando la
evaluacién de competencias. Recomendado para clases practicas (centros de cémputo),
donde el docente puede controlar el avance de los estudiantes, permitiendo que todos
logren adquirir las competencias planificadas.
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Esta técnica es muy aplicada en la muestra seleccionada (19), alcanzando promedio de
8.3 con una efectividad de 96.7%, medida en funcién de los estudiantes aprobados, y una
representatividad de la muestra de 69.5%.

e DEMOSTRACIONES
La accién principal de esta técnica es concretizar algo tedrico y aplicarlo en una tarea

especifica mediante la realizacidn de aplicaciones practicas, posibilitando la adquisicion
y el desarrollo de habilidades.

A diferencia de las practicas dirigidas, esta técnica debe ser desarrollada por completo
en primera instancia por el docente y/o facilitador, para que posteriormente sean los
estudiantes quienes desarrollen la actividad o tarea. Es recomendable para temas poco
complejos, cortos y de facil ejecucién, en los que el estudiante debe ejercitarse hasta
dominar el proceso. Es importante que, durante el desarrollo de esta técnica, se verifique
gue la indicacion ha llegado a todo el grupo de clases.

Es una de las técnicas menos utilizadas (8) segun la investigacién, aunque arroja el
promedio mas alto (8.6), con un nivel de efectividad de 98.8%, uno de los datos mas
altos, y una representatividad de la muestra de 25.4%.

Destacamos que esta técnica obtuvo muy buenos resultados, pero la muestra de
estudiantes que desarrollaron esta técnica es corta en comparacion con la muestra total.

e ESTUDIO DE CASOS
Mejora la ensefianza de aprendizaje mediante la descripcion de una experiencia basada

en un caso real y/o especifico, a partir del cual se plantea un problema a resolver como
base para la reflexion y el aprendizaje de los estudiantes.

Esta técnica permite la aplicaciéon de otras en conjunto para brindar una solucion a la
situacidn problema, y puede aplicarse de forma individual o en pequefos grupos. Es
importante que el docente planifique y seleccione apropiadamente los casos a presentar
en la sesion.

Es una de las técnicas mas aplicadas por la muestra docente (13), ya que es una de la que
mas se acopla al entorno de nuestra realidad empresarial e integra areas blandas.
Durante la investigacion, esta técnica reporta un promedio de 8.5 con una efectividad
medida en funcién de los estudiantes aprobados del 98.3% y una representatividad de la
muestra del 45.3% de estudiantes.

e DISCUSIONES EN EQUIPO
Elabora ideas y juicios en torno a temas en estudio, desarrollando la habilidad para

expresar puntos de vista y pensamientos con claridad, franqueza y exactitud. Es una
técnica recomendada para trabajar con grupos grandes, que pueden dividirse en
subgrupos; se deben establecer las reglas de la discusion, y el docente actua como
moderador de la actividad. Los estudiantes pueden tomar apuntes de las ideas mas
significativa para, posteriormente, realizar una conclusidn.
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Para la presente investigacion, es la técnica menos utilizada (2) por la muestra docentes,
por lo que refleja una representatividad de la poblacién del 9.2% en funcién de Ila
cantidad de estudiantes aprobados comparados con los estudiantes inscritos, con un
promedio de 8.5 y efectividad del 94.9%.

e SIMULACION DE ACTIVIDADES PROFESIONALES
Esta técnica permite profundizar la comprension de conocimientos, situaciones, roles,

técnicas, procedimientos, actitudes (segln el tipo de simulacién). Ademas, cultiva
habilidades de busqueda y manejo de informacidn, toma de decisiones, analisis V|
reflexion.

Es una técnica que puede ser aplicada de forma individual o en pequefios grupos. La
situacion a simular puede repetirse tantas veces como sea necesario, hasta que los
estudiantes logren el desarrollo de la competencia planificada.

Una ventaja de esta técnica es la diversidad de productos finales que el docente puede
obtener como elementos de evaluacién: grabaciones, filmaciones, software,
documentos entre otros.

Para el desarrollo de esta investigacion, se identificd que es una de las técnicas menos
utilizada (4) por la muestra de docentes. Por tal razdn, la efectividad de la técnica resulta
de 96.9%, medida en funcidon de la cantidad de estudiantes aprobados comparados con
los estudiantes inscritos, con un promedio de 8.3 y una representatividad de la muestra
de solo el 5%.

Serd importante someter a un nimero mayor de estudiantes al desarrollo de la técnica
para poder evaluar de mejor manera su efectividad, en funcién de la representatividad
de la muestra.
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8. CONCLUSIONES

Luego de realizar el analisis de los datos recolectados y de analizar los hallazgos, se generan las siguientes
conclusiones respecto a cada uno de los primeros 2 objetivos especificos.

Objetivo especifico 1: Identificar los métodos y técnicas de ensefianza mas aplicados en el area de
tecnologias e ingenieria, para generar una lista propuesta de métodos y técnicas a aplicar.

En la primera fase de la investigacion se identificd tanto los métodos como las técnicas conocidas y
aplicadas por los docentes en el desarrollo del proceso ensefianza aprendizaje. Los métodos mas
utilizados son: método de proyectos, método de resolucidn de problemas y bootcamp. Con relacién a los
resultados obtenidos, se identificd que la seleccidon del método de ensefiada estd muy marcada por la
estructura de los mdédulos o el mecanismo de trabajo. Mientras que, las técnicas mas utilizadas son
aquellas que se adaptan a las caracteristicas del grupo de trabajo, herramientas y equipos con los que
cuentan tanto docentes como estudiantes. Esta informacién sirve como insumo para medir la eficiencia
de los mismos mediante el rendimiento académico de los estudiantes.

Objetivo especifico 2. Medir la eficacia para logro de competencias de métodos y técnicas de ensefanza,
en la carrera de técnico en ingenieria de desarrollo de software.

A través del desempefio de los estudiantes y con una lista de métodos y técnicas que se ejecutaban
durante el ciclo 11 2023, se logré medir la eficiencia, en funcién del nimero de aprobados de los métodos
y técnicas, asi como la representatividad del resultado medido a través del nimero de estudiantes
sometidos al mismo.

Dentro de la investigacion se evaluaron 3 métodos:

Método de proyectos. Es el método que mds se aplica dentro de la muestra de la investigacion,
alcanzando promedio de 8.4 y efectividad de 97.2%. Se identificd que un buen nimero de docentes
prefiere este método por la metodologia de trabajo, herramientas, equipos y por consecucion de un
producto final que le permite al docente evaluar el logro de las competencias propuestas. La muestra
seleccionada tiene una representatividad de 80.1%.

Método de resolucion de problemas. Es uno de los métodos mas aplicados en el area de Desarrollo de
Software por la dindmica de trabajo que le permite al docente empoderar a los estudiantes en la solucién
de problemas reales, logrando un promedio de 8.3 y una efectividad de 94.4% en la muestra seleccionada,
con una representatividad de la muestra de 12.6%.

Bootcamp. Es una nueva metodologia de ensefianza que, debido a las tendencias y a las exigencias del
sector productivo en ciertas dreas, permite que los estudiantes se formen de manera intensiva y rapida
en ciertas areas. Este método logré el 100% de efectividad y un promedio de 8.8. Sin embargo, es
importante destacar que el nimero de estudiantes que se sometieron a este método comparado con los
dos primeros es muy pequeio lo cual lleva a una representatividad de la muestra de solo el 7.3%.

Con relacién a las técnicas de ensefianzas evaluadas, la investigaciéon permitié evaluar 7, las cuales se
detallan continuacion.

Trabajo en equipo. Es la técnica mas utiliza por los docentes. Permite que los estudiantes se integren en
pequefios grupos de trabajo logrando el alcance de las competencias planteadas, la investigacion
identificd que esta técnica se utiliza por la naturaleza de los grupos de estudiantes, las herramientas y
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equipos con los que se cuentan. La técnica obtuvo un promedio de 8.4 con una efectividad del 9.68% y
una representatividad en la muestra del 92.7%.

Practicas dirigidas. La técnica le permite al docente mantener el control de todo el grupo de trabajo en
el drea de desarrollo de software. Es una de las técnicas mas efectivas. Obtuvo un promedio de 8.3 con
una efectividad del 96.7% y una representatividad del 69.5%.

Aprendizaje basado en problemas. El objetivo es que los estudiantes puedan lograr las competencias
planteadas mediante la solucién de problemas reales y de su entorno, permitiendo que los estudiantes
desarrollen el pensamiento critico. Arrojé un promedio de 8.4 con una efectividad del 96.3% y una
representatividad del 52.9%.

Estudio de casos. Esta técnica es poco utilizada dentro de la investigacidn. Permite que los estudiantes
puedan brindar solucidn a problemas desde diferentes perspectivas. Con un promedio de 8.5 y una
efectividad del 98.3%, es una de las mas altas en la investigacidn, pero con un grupo reducido de la
muestra que solo alcanza el 45.3% de representatividad.

Demostraciones. Es la técnica con mayor efectividad en la investigacion (98.8%), con promedio de 8.6,
pero con una de las mds bajas representaciones de la muestra (25.4%). El estudio identificd que esta
técnica, en la cual el docente primero ensefia a los estudiantes como hacer ciertas actividades para que
luego ellos las realicen, no favorece el desarrollo de las sesiones dentro del drea de desarrollo de software.

Simulacion de actividades profesionales. Es una de las técnicas menos utilizadas. Alcanzdé una
representatividad de la muestra de 5.0% alcanzando promedio de 8.3 y una efectividad del 96.9%. Se
evidencid que, para el desarrollo de esta técnica, se necesita involucrar a los estudiantes con el sector
productivo para que la técnica de ensefianza obtenga mas peso en el proceso de aprendizaje.

Discusiones en equipo. Es la técnica menos utiliza por los docentes. La informacién recolectada
manifiesta que la técnica no le permite al estudiante desarrollar u obtener un producto final tangible
(programa, App o herramienta) y que solo puede ser aplicado en ciertas actividades en especifico. La
técnica obtuvo un promedio de 8.5 con una efectividad del 94.9 % y una representatividad de la muestra
del 9.2%.

Objetivo Especifico 3: Formular una guia de métodos y técnicas de ensefianza mas efectivos para la
ensefianza de ingenieria en desarrollo de Software.

La identificacién de los métodos y técnicas mas aplicados en el drea de la Ingenieria de Desarrollo de
Software permitié seleccionar métodos y técnicas para disefiar una guia metodoldgica con los conceptos,
formas, pautas e ideas para aplicarlos en funcién de las herramientas, equipos y caracteristicas propias
de cada grupo de trabajo. La guia en mencidn se anexa a la presente investigacion.
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9.

RECOMENDACIONES

Luego de haber analizado los métodos y técnicas utilizados para la ensefianza de desarrollo de software, se
enlistan las siguientes recomendaciones a considerar:

En funcidn de los resultados obtenidos en la investigacion, es importante flexibilizar la estructura de los
maddulos para que el docente valore la diversificacidon y experimentacion de otros métodos de ensefianza.

Es importante que todo el personal docente tenga el dominio de mas técnicas y métodos para aplicarlos
y evaluar su uso en pro de lograr mayor efectividad en los procesos de ensefianza.

El método bootcamp se identifica con mucho potencial para su aplicabilidad y buenos resultados, por lo
que se invita a estudiarlo y valorar su aplicacién en mas mddulos.

Promover en el sector docente investigacidon-accidn con el fin de estudiar, evaluar y utilizar mas métodos
y técnicas de ensefianza centrados en el estudiante.

La aplicacién de diferentes métodos y técnicas de ensefianza estdn definidas por los conocimientos y
habilidades del docente, por lo que serd necesario capacitarlos bajo un modelo estandar que permita
gue todos desarrollen las actividades bajo las mismas condiciones. Esto implica que todos los grupos de
estudio deberan tenerigualdad de condiciones tanto en herramientas como en software. De esta manera
se logrard una comparacién efectiva entre cada uno de los métodos y técnicas de ensefianza aprendizaje.

Debera de socializarse una guia metodoldgica que le permita al docente conocer con claridad las etapas,
pasos y actividades a desarrollar para ejecutar, controlar y evaluar cada uno de los métodos y técnicas
de ensefianza identificados en la presente investigacion.

10.GLOSARIO

Bootcamp. Aprendizaje intensivo en corto tiempo en diferentes areas del conocimiento, desde las
ciencias de la informacién hasta la medicina.

Competencia. capacidad de desempefiar una funcidon laboral de manera efectiva, demostrable,
considerando conocimientos, habilidades y actitudes éticas necesarias para el desempefio laboral eficaz.

Educacién técnica. Se ocupa de impartir conocimientos, destrezas o capacidades para el mundo del
trabajo a lo largo de la vida laboral.

Enfoques educativos. El enfoque educativo es el marco conceptual y metodolégico que explica, orienta
y prevé los procesos y los resultados educativos.

Método de ensefianza. Conjunto de técnicas y principios aplicadas por los profesores, para lograr el
aprendizaje deseado en los alumnos y que desarrollen sus capacidades.

STEAM. El término STEAM surge de las siglas en inglés de Science, Technology, Engineering, Arts &
Mathematics. En espanol el término STEAM se traduce por las siglas de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Artes y Matematicas.

Técnicas de enseiianza. Son herramientas metodoldgicas que desarrollamos a través de actividades que
sirven para conseguir un determinado fin.
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12.ANEX0: GUIiA DE METODOS Y TECNICAS DE ENSENANZA UTILIZADAS PARA FORMACION EN
DESARROLLO DE SOFTWARE APLICANDO ENFOQUE BASADO EN COMPETENCIAS

1. PRESENTACION

Este documento esta dirigido a docentes que laboran o que estan por iniciar formaciones en desarrollo de
software o carreras afines. Es una propuesta a esta importante drea de creciente de profesionales en
Tecnologias de Informacidn, que actualmente busca el mercado laboral, donde se espera los graduados logren
una serie de capacidades o competencias profesionales que les permita aportar positivamente al recurso
humano.

La importancia de una educacién efectiva lleva a realizar investigaciones y desarrollar actividades que
busquen mejorar los procesos educativos. La presente guia selecta de métodos y técnicas es una coleccion
gue brinda las pautas para comprender mejor los métodos y técnicas mds utilizados, como resultado de una
investigacion en el sistema de educacion técnica de ITCA FEPADE. En ella, se explord con la poblacion de
docentes de Técnico en Ingenieria en Desarrollo de Software cuales eran los métodos y técnicas mas utilizados
o preferidos por ellos, y se valord en cuanto a resultados académicos, obteniendo asi la presente seleccion.

Esta guia no pretende ser un manual Unico de métodos y técnicas para la ensefanza en Ingenieria en
Desarrollo de Software, sino un aporte para considerar como referencia este conjunto de herramientas
docentes para el desempefiio de sus clases en Ingenieria en Desarrollo de Software.

2. CONCEPTOS Y DEFINICIONES GENERALES
LA EDUCACION BASADA EN COMPETENCIAS

La educacién basada en competencias es un enfoque educativo que se centra en el desarrollo de habilidades
y conocimientos practicos que los estudiantes pueden aplicar en situaciones del mundo real. En lugar de
centrarse Unicamente en el dominio del conocimiento tedrico, la educacién basada en competencias se
orienta hacia la adquisicion de habilidades especificas y la capacidad para aplicarlas efectivamente.

Caracteristicas clave de la educaciéon basada en competencias

Existen diversas clasificaciones y enfoques que describen caracteristicas de la educacion basada en
competencias, a continuacion, se presentan algunas mas divulgadas:

e Enfoque en resultados medibles. La educacion basada en competencias se centra en lograr resultados
medibles y demostrables. Los estudiantes deben demostrar su capacidad para aplicar habilidades y
conocimientos en situaciones practicas que se asemejan lo mds posible al mundo laboral.

e Personalizacién del aprendizaje. Se busca adaptar la ensefianza y el aprendizaje a las necesidades
individuales de los estudiantes, dado que cada estudiante tiene diversas competencias de entrada en un
proceso formativo, se considera importante individualizar aspectos de los procesos de aprendizaje; esto
permitira reconocer y desarrollar las fortalezas de cada estudiante, para determinar la mejor estrategia
de desarrollo de sus capacidades.

e Aprendizaje activo. La educacidon basada en competencias fomenta el aprendizaje activo, donde los
estudiantes participan en actividades practicas, resuelven problemas reales y aplican sus conocimientos
en contextos del mundo real.
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e Evaluacion auténtica. La evaluacion se realiza a través de tareas y proyectos auténticos que reflejan las
demandas del mundo real. Esto puede incluir presentaciones, proyectos de investigacion, simulaciones y
otras formas de evaluacién que demuestren la aplicacidn practica de las competencias adquiridas.

e Desarrollo de habilidades transversales. Ademas de los conocimientos especificos del campo de estudio,
se hace hincapié en el desarrollo de habilidades transversales como el pensamiento critico, la resolucién
de problemas, la comunicacién efectiva y el trabajo en equipo.

COMPETENCIAS CLAVE DE UN DESARROLLADOR DE SOFTWARE

Los desarrolladores de software modernos necesitan una combinacidn de habilidades técnicas y habilidades
blandas para tener éxito en un entorno en constante cambio. A continuacién, se lista una serie de
competencias que se considera esenciales para completar una formacién en desarrollo de software.

e Programacion y desarrollo de software. Habilidad para programar en varios lenguajes de programacion.
Conocimiento de frameworks y herramientas modernas de desarrollo. 9

e Desarrollo agil. Experiencia en metodologias agiles como SCRUM y Kanban.

e (Capacidad para trabajar en equipos multifuncionales y colaborar de manera efectiva. 10

e Conocimientos en seguridad de software. Comprender las practicas de seguridad en el desarrollo de
software. Habilidad para identificar y abordar vulnerabilidades.11

e Desarrollo Frontend y Backend. Habilidades en el desarrollo de interfaces de usuario (UlI/UX). Experiencia
en el desarrollo del lado del servidor (backend).

e Automatizacidn de pruebas y despliegue. Conocimiento de herramientas de automatizacion de pruebas.
Experiencia en la automatizacion de procesos de implementacion.

e Habilidades de resolucidon de problemas. Capacidad para analizar problemas y proponer soluciones
eficientes. Pensamiento critico y habilidades analiticas.

RETOS PRINCIPALES PARA EN LA ENSENANZA DE LA INGENIERIA EN DESARROLLO DE SOFTWARE.

Los docentes en cursos de formacion para desarrolladores de software enfrentan diversos retos en el proceso
de ensefianza debido a la naturaleza dinamica y cambiante del campo de la tecnologia, a continuacidn, se
listan algunos:

1. Rapido avance tecnoldgico. Desafio: la tecnologia y las herramientas en desarrollo de software
evolucionan rapidamente. Mantenerse actualizado con las Ultimas tendencias y tecnologias puede ser
desafiante.

2. Diversidad de niveles de habilidades. Desafio: los estudiantes pueden tener niveles de habilidades y
conocimientos muy diferentes.

3. Ensefanza practica y tedrica. Desafio: equilibrar la ensefianza tedrica con la aplicacién practica del
conocimiento.

% |EEE Computer Society. (2014). "SWEBOK V3.0: Guide to the Software Engineering Body of Knowledge." DOI:

10.1109/MS.2014.24
10 Agile Alliance. (2001). "Manifesto for Agile Software Development." Disponible en:

https://agilemanifesto.org/
1 McGraw, G. (2006). "Software Security: Building Security In." Addison-Wesley. DOI: 10.5555/2235063
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4. Variedad de estilos de aprendizaje. Desafio: los estudiantes tienen diferentes estilos de aprendizaje y
ritmos de asimilacion.

5. Actualizacién curricular continua. Desafio: los planes de estudio deben actualizarse para reflejar los
cambios en la industria.

6. Fomentar la creatividad y la resolucidon de Problemas. Desafio: desarrollar habilidades creativas y de
resolucidn de problemas en los estudiantes.

7. Evaluacion efectiva del desempefio. Evaluar de manera efectiva las habilidades y el conocimiento de los
estudiantes.

8. Inclusién vy diversidad. Desafio: garantizar un ambiente inclusivo y diverso.

9. Adaptacién a la modalidad en linea: la transicion a la ensefianza en linea puede requerir ajustes en las
estrategias pedagdgicas.

METODOS DE ENSENANZA

El éxito del proceso de ensefianza - aprendizaje depende tanto de la correcta definicidn y determinacion de
sus objetivos y contenidos, como de los métodos que se aplican para alcanzar dichos objetivos. En el lenguaje
filosofico, el método es un “sistema de reglas que determina las clases de los posibles sistemas de operaciones
gue, partiendo de ciertas condiciones iniciales, conducen a un objetivo determinado”.

Los métodos son reglas utilizadas por los hombres para lograr los objetivos que tienen trazados. La categoria
método tiene, pues, a) la funcién de servir como medio y b) caracter final.

Importante: Especificamente para la ensefanza, se debe considerar que un método se utiliza para guiar el
proceso de ensefianza completo de al menos una unidad de aprendizaje, de un curso/asignatura o mdodulo.
Los métodos de ensefianza facilitan la secuencia didactica desde el inicio del proceso al realizar una evaluacién
diagndstica, hasta llegar a la conclusion de una fase completa de una competencia o unidad de competencia.
Por esta razon, la ultima fase del método debe considerar la valoracién de los aprendizajes y evaluacion del
proceso.

TECNICAS DIDACTICAS

Definicion. La palabra técnica deriva de la palabra griega technikos y de la latina technicus y significa relativo
al arte o conjunto de procesos de un arte o de una fabricacion. Es decir, significa cdmo hacer algo. Dentro del
proceso de una técnica puede haber diferentes actividades necesarias para la consecucién de los resultados
gue se esperan. Estas actividades son mas especificas que la técnica y pueden variar segun el tipo de técnica
o el tipo de grupo con el que se trabaja. En resumen, la técnica es un conjunto de acciones especificas para la
realizacion de objetivos parciales educativos dentro de una sesién de clase.

METODO, ESTRATEGIA Y TECNICA DIDACTICA
Para propdsitos de la presente propuesta, se comprendera como:

Método. El proceso global de aprendizaje para lograr el desarrollo de una competencia o unidad de
competencia. Ejemplo: método de proyectos, método de resolucién de problemas, bootcamp.

Estrategia didactica. La seleccion/combinacion de técnicas para el logro de objetivos de aprendizaje
especificos dentro de una sesién o varias sesiones de clase. Ejemplo: trabajo en equipo, investigacion de
campo, desarrollo de un resumen, debate y exposicién de resultados.
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Técnica didactica. Acciones especificas para un fin de aprendizaje definido, por ejemplo: demostracién,
cuestionamiento, exposicion y debate.

3. METODOS DE ENSENANZA
3.1.METODO DE PROYECTOS
Descripcion: el método de proyectos es una estrategia pedagdgica que implica desarrollar los procesos de
ensefianza alrededor de la realizacién de proyectos, esto permite a los estudiantes aplicar conocimientos y

habilidades en contextos prdcticos y significativos. Este es uno de los métodos que mds fomenta el
aprendizaje activo, la resolucién de problemas y el trabajo colaborativo.

Objetivo: desarrollar motivacién hacia la busqueda y produccidon de conocimientos dado que a través de
atractivas experiencias de aprendizaje que involucran a los estudiantes en proyectos complejos y del mundo
real se desarrollan y aplican habilidades y conocimientos. [1]

Recomendado para:
e Proyectos multidisciplinarios

e Moddulos de duracién extensa en la que se pueden ir controlando los avances del proyecto

FASES DESCRIPCION

Informar Durante la primera fase los alumnos recopilan las informaciones necesarias
para la resolucién del problema o tarea planteada. Para ello, hacen uso de
las diferentes fuentes de informacién (libros técnicos, revistas
especializadas, manuales, peliculas de video, etc.).

Planificar La fase de planificacién se caracteriza por la elaboracidon del plan de trabajo,
la estructuracion del procedimiento metodoldgico y la planificacidn de los
instrumentos y medios de trabajo.

Decidir Antes de pasar a la fase de realizacién del trabajo practico, los miembros del
grupo deben decidir conjuntamente cudl de las posibles variables o
estrategias de solucion desean seguir. Una vez que los participantes en el
proyecto se han puesto de acuerdo sobre la estrategia a seguir, esta se
comenta y discute intensamente con el docente.

Realizacion del | Durante la fase de realizacion del proyecto, la accién experimental e
proyecto investigadora pasa a ocupar un lugar prioritario. Se ejercita y analiza la
accion creativa, autonoma y responsable. Cada miembro del proyecto
realiza su tarea segun la planificacion o division del trabajo acordado.

Controlar Una vez concluida la tarea, los mismos alumnos realizan una fase de
autocontrol para aprender a evaluar mejor la calidad de su propio trabajo.
Durante esta fase, el rol del docente es mas el de un asesor o persona de
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apoyo, sélo interviene en caso de que los alumnos no se pongan de acuerdo
en cuanto a la valoracién de los resultados conseguidos.

Valorar, reflexionar
(evaluar)

Una vez finalizado el proyecto, se lleva a cabo una discusién final en la que
el docente y los alumnos comentan y discuten juntos los resultados
conseguidos. La funcién principal del docente es facilitar a todos los
participantes una retroalimentacion sobre el producto final y sobre todo el
proceso.

Recomendaciones clave:

No pierda de vista que el propdsito es el desarrollo de la competencia sobre el logro o realizacidn del

proyecto, en otras palabras, importa mas lo que aprendié en el proyecto que los detalles del proyecto o

imperfecciones corregibles del mismo.

Las etapas del proyecto deben estar planificadas considerando actividades en cada una, de forma que

guien claramente el desempenfio de los estudiantes.

Es necesario valorar los aprendizajes en cada una de las etapas, recuerde que las competencias son

demostrables en el momento que se trabaja.

Procure que el 100% o la mayoria de las actividades se realicen en la clase, para asegurar la observacion

y retroalimentacién inmediata.

Evalle la pertinencia del proyecto formulado en cuanto a la capacidad para integrar la competencia

esperada, procurando sea lo mds apegado a la realidad posible.

Estrategias y técnicas recomendadas para incluir:

Trabajos en equipo.

Aprendizaje basado en problemas.

Practicas dirigidas.
Estudio de casos.

Demostraciones.

Caracteristicas del método de proyectos

situaciones reales del mundo laboral.

Relevancia practica. Las tareas y problemas planteados son relevantes para el ejercicio tedrico y

practico de la insercién laboral y el desarrollo social personal.

Enfoque orientado a los participantes. La eleccién del tema del proyecto y la realizacién estan

Afinidad con situaciones reales. Las tareas y problemas planteados tienen una relacién directa con las

orientadas a los intereses y necesidades de los aprendices. Este enfoque estd orientado a la accién que

los aprendices han de llevar a cabo de forma auténoma, tanto de forma intelectual como practica.

Enfoque orientado al producto. Se trata de obtener un resultado considerado como relevante y

provechoso, el cual serd sometido al conocimiento, valoracidn y critica de otras personas.
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o Enfoque orientado a procesos. Se trata de orientar a procesos de aprender a aprender, aprender a ser,
aprender a vivir juntos y aprender a hacer.

o Aprendizaje holistico — integral. En el método de proyectos intervienen las competencias cognitivas,
afectivas y psico-motrices.

o Auto-organizacion. La determinacidn de los objetivos, la planificacién, la realizacion y el control son en
gran parte decididos y realizados por los mismos aprendices.
o Realizacidn colectiva. Los aprendices aprenden y trabajan de forma conjunta en la realizacidon y
desarrollo del proyecto.
e Caracter interdisciplinario. A través de la realizacion del proyecto, se pueden combinar distintas areas
de conocimientos.
(Fuente: https://acortar.link/gwSyWG 26/09/2007 )

3.2.METODO DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

Descripcidn. La resolucidon de problemas como método consiste en desarrollar sesiones de clase que se
concentran en resolver problemas, que usualmente llevan un nivel progresivo de complejidad, a lo largo de
un mddulo o unidad de aprendizaje. Esto prepara al estudiante para desarrollar légica, estructuras y
secuencias para resolver problemas, profundizar en analisis de soluciones y estrategias para abordar
problemas grandes, que para el caso de un desarrollador de software seran utiles para mejorar la
comprension de la légica computacional y algoritmos empleados cominmente en sistemas informaticos.

Objetivo. Potenciar las habilidades y capacidades para aprender, comprender y aplicar los conocimientos y
favorecer la consecucién de un grado elevado de autonomia intelectual que le permita continuar su proceso
de formacidn. [2]

Recomendado para:

e Contenidos especificos, por ejemplo, desarrollo de una pequefia aplicacidon, analisis de un sistema o una
serie de ejercicios progresivos para la aplicacidn de estructuras de programacion o disefio de una
arquitectura.

e En el desarrollo de software se recomienda para aspectos especificos de aprendizaje puede ser para
desarrollo de una tarea especifica de una tarea como resolver algoritmos que requieran uso de arreglos
multidimensionales o crear una clase que facilite resolver problemas matematicos.

FASES DESCRIPCION

Identificacion del problema | En este primer paso es necesario un exhaustivo andlisis de la
informacidn inicial para distinguir los datos relevantes de los que no lo
son, de forma que se elija la configuracion mas adecuada referente a
las posibles soluciones.

Planteamiento de Usualmente la solucidn de un problema puede lograrse mediante
alternativas de solucién varias vias y una buena comunicacién, por lo que es conveniente
tener diversas alternativas y de esta forma mds posibilidades de
encontrar la correcta.
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Seleccidn de una alternativa

Se hace una investigacidon para escoger la alternativa mas adecuada
para la solucién de un problema, tomando en cuenta los aspectos del
problema y las acciones correctivas para dar pie a la solucion.

Desarrollo de la solucion

Con base en los datos relacionados a la alternativa escogida, se aplican
los métodos necesarios para resolver la problematica. Estos métodos
deben velar por la eficiencia, obtener la solucidn por el camino mds
corto y garantizar la mayor optimizacién en el funcionamiento.

Evaluacion de la solucidn

Se determina si la solucién obtenida es la esperada basada en que el
resultado haya sido el correcto. Aqui se deben optimizar los procesos
para la ensefianza y aprendizaje, y de esta forma aumentar la eficiencia
en futuros procesos.

Estrategias y técnicas recomendadas para incluir:

e Trabajos en equipo.
e Prdcticas dirigidas.
e Estudio de casos.

e Demostraciones.

e Discusiones en equipo.

3.3.METoDO STEAM

Descripcidon. STEAM es utilizado o mencionado por autores como enfoque y como método. En este

documento, se presenta como método que guia un proceso completo de aprendizaje de un elemento o

competencia.

Objetivo. Fomentar recursos humanos creativos al sector de la ciencia y la tecnologia, aumentando el interés

y desarrollando en alumnas y alumnos las habilidades del siglo XXI necesarias para estimular el crecimiento y

progreso cientifico-tecnolégico. [3]

Recomendado para:

e Proyectos multidisciplinarios.

e Moddulos de duracion extensa en la que se pueden ir controlando los avances del proyecto.

FASES

DESCRIPCION

Informar Durante la primera fase los alumnos recopilan las informaciones necesarias
para la resolucién del problema o tarea planteada. Para ello, hacen uso de las
diferentes fuentes de informacién (libros técnicos, revistas especializadas,
manuales, peliculas de video, etc.).

Planificar La fase de planificacidon se caracteriza por la elaboracion del plan de trabajo, la
estructuracion del procedimiento metodoldgico y la planificacion de los
instrumentos y medios de trabajo.
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Decidir

Antes de pasar a la fase de realizacidn del trabajo practico, los miembros del
grupo deben decidir conjuntamente cudl de las posibles variables o estrategias
de solucién desean seguir. Una vez que los participantes en el proyecto se han
puesto de acuerdo sobre la estrategia a seguir, esta se comenta y discute
intensamente con el docente.

Realizacion del

Durante la fase de realizacion del proyecto, la accién experimental e

proyecto investigadora pasa a ocupar un lugar prioritario. Se ejercita y analiza la accién
creativa, auténoma y responsable. Cada miembro del proyecto realiza su tarea
segun la planificacion o divisién del trabajo acordado.

Controlar Una vez concluida la tarea, los mismos alumnos realizan una fase de

autocontrol para aprender a evaluar mejor la calidad de su propio trabajo.
Durante esta fase, el rol del docente es mas el de un asesor o persona de apoyo,
solo interviene en caso de que los alumnos no se pongan de acuerdo en cuanto
a la valoracién de los resultados conseguidos.

Valorar, reflexionar
(evaluar)

Una vez finalizado el proyecto, se lleva a cabo una discusién final en la que el
docente y los alumnos comentan y discuten juntos los resultados conseguidos.
La funcién principal del docente es facilitar a todos los participantes una
retroalimentacidn sobre el producto sobre y todo el proceso.

Estrategias y técnicas recomendadas para incluir:

e Trabajos en equipo.

e Resolucién de problemas.

e Practicas dirigida
e Estudio de casos.

e Demostraciones.

S.
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3.4.M£Topo BOOTCAMP

Descripcidn. El bootcamp es un método que permite desarrollar competencias profesionales especificas

mediante una formacién intensiva. En el bootcamp se trabaja usualmente en una competencia donde se

tienen actividades diversas como demostraciones, practicas y resoluciéon de problemas, pero principalmente

se concentra en generar un producto que plasme, al final de la formacidn, el logro de la competencia

esperada.

Objetivo. Fomentar recursos humanos creativos al sector de la ciencia y la tecnologia, aumentando el interés;

y desarrollando en alumnas y alumnos las habilidades del siglo XXI necesarias para estimular el crecimiento y

progreso cientifico-tecnoldgico. [4]

Recomendado para:

e Poner en practica una competencia o potenciarla.

e Proyectos interdisciplinarios.

e Proyecto de capacitacidn especializado de poca duracidn.

e Entornos de aprendizaje practicos e intensivos cerca de las empresas para identificar las necesidades de

la industria.

e Desarrollo de habilidades digitales como socioemocionales como el trabajo en equipo.

FASES

DESCRIPCION

Preparacion

Fijar una reunidn inicial donde se defina qué es lo que se va a hacer,
plantear desafios que se deberan resolver, considerar a la empresa
externa que brindara apoyo, definir equipos de trabajo y determinar
directrices de trabajo, fechas, bases y tiempo de ejecucion.

Lugar adecuado para el

coworking

Ambientes que permitan la interaccidn, el espacio abierto y la
comodidad.

Utilizar dinamicas de trabajo agil

Promover la creatividad, la colaboracién y la innovacién por medio
de dindmicas que fortalezcan las habilidades blandas y la ideacidn.

Ideacién Claridad en las posibles soluciones esperadas.
Participacion del sector | Invitar grupos de interés, gremios y empresas del sector.
productivo

Innovacién abierta

Conocer las bases de datos abiertas y disponibles que se puedan
utilizar en la solucidn del reto.

Fuentes de informacién

Conocer el estado del arte para que funcione como la base de los
nuevos desarrollo o propuestas.

METODOS, TECNICAS Y ESTRATEGIAS INNOVADORAS PARA LA ENSENANZA DE INGENIERIA EN DESARROLLO DE
SOFTWARE APLICANDO ENFOQUE BASADO EN COMPETENCIAS. APLICACION EN ITCA-FEPADE

ESCUELA ESPECIALIZADA EN INGENIERIA ITCA-FEPADE

47



Estrategias y técnicas recomendadas para incluir:

Trabajos en equipo.

Aprendizaje basado en problemas.
Practicas dirigidas.

Estudio de casos.

Simulacion de actividades profesionales.

Demostraciones.

3.5.METODO DE PROYECTO DE SOFTWARE, PROPUESTO

Considerando que el desarrollo de software es una disciplina que desarrolla e implementa diversos enfoques
y métodos en si misma, para el desempefio efectivo de un profesional en el area, se requiere la comprension
de métodos diversos segln el proyecto de software que se desarrolla. Ademds, el enfoque educativo basado
en competencias presupone acercar lo mas que se pueda el proceso educativo al desempeno real de un

ambiente laboral, se debe desarrollar bajo fases similares a las tareas laborales.

Se propone el método de proyecto de software: consiste en el desarrollo de una serie de etapas para la
comprension de una o mas herramientas y técnicas para el desarrollo de software, asi como la planificacidon

y desarrollo de un proyecto de software.

ETAPAS:
1. Entrenamiento. Usando técnicas de demostracion y practicas dirigidas.
2. Planificacién del Identificacién del proyecto y sus caracteristicas y factibilidad.
proyecto. Seleccionar una metodologia agil o proceso para el desarrollo de

proyecto.
Formulacion del plan del proyecto.

3. Desarrollo. Desarrollo de todas las actividades del proyecto seguin la metodologia o
marco de trabajo seleccionado para el desarrollo.
Trabajo en la solucidn y generacién de entregas.
Evaluacion de la calidad.
Presentacién del producto.

4. Evaluacion. Evaluacion de logros.
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4. TECNICAS DE ENSENANZA

En este apartado, se describen las técnicas de ensefianza mds usadas en la ensefanza del desarrollo de
software. Sin afan de discriminar, se consideran mas efectivas las primeras y las Ultimas menos efectivas o

utilizadas por los docentes en desarrollo de software.

4.1.RESOLUCION EN PROBLEMAS

Descripcidn. La solucidon de problemas, como técnica, se utiliza para resolver problemas especificos cortos

gue pueden consistir en guias de problemas o un problema especifico dentro de una sesién de clase.

Objetivo. Estimular el aprendizaje, la autonomia, la cooperatividad interdisciplinaria y la motivacion de los

estudiantes. [5]

Recomendado para:

e Abordar temas de algoritmos de estructuras de programacion.

e Trabajos en los que no se requiere de un producto tangible al finalizar.

e Abordaje de problemas que no requieran mds de tiempo de una clase o practica.

e Fortalecer habilidades y actitudes en el estudiante.

PASOS DESCRIPCION

1. Planificacidn. Seleccionar elementos de competencia especificos que
el alumnado debe desarrollar.

2. Seleccidn del/los problemas. Seleccionar un problema idealmente de la vida real que
sea: relevante, amplio y complejo, pero no imposible.

3. Lineamientos para el desarrollo. Orientar sobre las reglas de la actividad, el tiempo
disponible y el trabajo en equipo.

4. Evaluacién. Valorar el logro del aprendizaje esperado, con base a las
soluciones encontradas por los estudiantes.

5. Socializacion. Presentaciones de soluciones, intercambiar ideas, dudas
y avances de la resolucién del problema.

Sugerencia de evaluacién recomendadas

e Lista de cotejo.

e Lista de chequeo.

e Rubrica de evaluacion.

e Exposiciones.

e Demostraciones.
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4.2.TRABAJO EN EQUIPO

Descripcion. El trabajo en equipo facilita la colaboracién activa y coordinada entre estudiantes para lograr
metas comunes, compartiendo responsabilidades y aprovechando las habilidades y perspectivas individuales
para alcanzar un resultado conjunto. Consiste en definir una meta u objetivo y realizar trabajo cooperativo
mediante actividades de mds de dos o mds miembros que colaboran comprometidos a lograr el objetivo
planteado.

Objetivo: Favorecer el aprendizaje activo y efectivo en grupos de alumnos. Fomentando la participacion, la
reflexidon y adquisicién de pensamiento critico por parte de los estudiantes.

Recomendado para:

e  Grupos pequenos de trabajo.

e Temas (contenidos) especificos.

e Tiempo corto de aplicacion.

e Fortalecer habilidades y actitudes en el estudiante.

PASOS DESCRIPCION
1. Fase preparatoria. El profesor ofrecerd una serie de materiales docentes para que los
Adquisicion de alumnos trabajen por su cuenta antes de llegar a la clase.
conocimientos.
2. Evaluacién de la A. Comprobacion de la Preparaciéon
preparacion. Unavez en el aula, y con el fin de evaluar la comprension de los contenidos

que han trabajado por su cuenta, deberan realizar una prueba de
conocimientos, primero de forma individual y, después, ese mismo
cuestionario lo comentaran en grupo. Discutiran entre los miembros del
equipo las respuestas que han elegido y deberan ponerse de acuerdo para
elegir entre todas una Unica respuesta.

B. Apelacion por escrito
Los grupos podran poner por escrito sus dudas sobre aquellas preguntas
que no hayan resuelto o en las que no tengan clara la respuesta. El
profesor resolvera las dudas posteriormente.

C. Mini conferencia
El profesor hard una breve intervencion (5-10 minutos) para asegurar que
los alumnos han comprendido los conceptos basicos del contenido que se
ha trabajado.

3. Fase de aplicacidn de | En esta ultima parte de la clase, el profesor entregard a los alumnos un

conocimientos. caso sobre los contenidos que estan trabajando. Los distintos equipos
resuelven y discuten soluciones a problemas significativos planteados en
el caso. Su disefio es clave para asegurar los resultados del aprendizaje de
la actividad docente.
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Sugerencia de evaluacién recomendadas

Lista de cotejo.

Lista de chequeo.
Rubrica de evaluacion.
Exposiciones.

Demostraciones.

4.3.PRACTICA DIRIGIDA

Descripcidn. Una practica dirigida es una actividad educativa disefiada para guiar a los estudiantes a través de

la aplicacién practica de conceptos tedricos. En la informatica, las practicas dirigidas son particularmente

valiosas para permitir que los estudiantes adquieran habilidades practicas, resuelvan problemas del mundo

real y apliquen los conocimientos tedricos adquiridos en el aula. Estas practicas pueden tener diferentes

formatos, como laboratorios, proyectos o ejercicios practicos, y estan estructuradas de manera que los

estudiantes sigan instrucciones especificas para lograr un objetivo o resolver un problema.

Obijetivo. Desarrollar competencias practicas y técnicas en médulos practicos y/o de laboratorio a través de

un seguimiento paulatino y controlado del grupo de trabajo que facilite la evaluacidn de competencias.

Recomendado para:

Clases practicas.
Laboratorios.

Evaluacién de competencias.

Puede ser en aula/computo/laboratorio.

PASOS

DESCRIPCION

1. Planificacion.

Defina elementos de competencia a desarrollar y
productos esperados.

2. Preparacion.

Defina materiales y/o recursos a utilizar.

3. Defina los pasos de la practica.

Desarrollando una guia practica paso a paso con el
apoyo de la demostracion que realizard el docente
en la actividad.

4. Evaluacion.

Esta fase pretende comprobar el nivel de
competencia desarrollado por los participantes.
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Sugerencia de evaluacidon recomendada.

e Llista de cotejo.

e Lista de chequeo.

e Rdbrica de evaluacion.

e Demostraciones.

e Producto terminado (Programa, cddigo, etc.).

4.4.DEMOSTRACION

Descripcion. En general, una demostracion es la validacion visual de conceptos, principios o teorias. En el
campo de las tecnologias de la informacidn la demostracidn se utiliza para mostrar los pasos de un proceso,
resolver un problema usando una herramienta informatica o realizar el analisis en pleno de un problemay
dar soluciones en equipo.?

Objetivo. Concretizar procesos mediante una aplicacién visible a un grupo o clase de una tarea
especifica mediante la realizaciéon de aplicaciones practicas posibilitando la adquisicion y el desarrollo de
habilidades.

Recomendado para:

e Se utiliza en el trabajo en laboratorios.

e Es muy util para la resolucion colaborativa de problemas matematicos complejos.

e Propicia la mecanizacion de procedimientos.

e Iniciar abordaje de una herramienta informatica o proceso de desarrollo.

e Brindar una demostracién visual de conceptos o procesos tedricos para hacer el aprendizaje mas
significativo.

e lLa demostracion debe ser vista por todos, si no es posible, se debe dividir las clases y repetir la
demostracion.

PASOS DESCRIPCION

1. Preparacion. En esta fase se explica a los participantes en qué consiste la destreza
manual a aprender, con el propdsito de interesarlos y de que su
intervencién sea provechosa.

2. Demostracion. En esta fase, el instructor muestra la operacién a través de ejecucion.
3. Ejercitacion. Consiste en que los participantes repitan la operacion hasta
dominarla.
4. Evaluacion. Esta fase pretende comprobar que los participantes han aprendido.
12 Técnicas didacticas/ centradas en el profesor. [En linea] Disponible en:

http://hadoc.azc.uam.mx/tecnicas/demostracion.htm [Accedido: 26-jul-2023]
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Recomendaciones:

e Tener un plan para realizar y proveer recursos.

e El maestro debe ensayar antes para que no tenga errores.

e Se debe planear la actividad, disposicidon y participacion de los alumnos.
Sugerencia de evaluacién recomendadas.

e Lista de cotejo.

e Lista de chequeo.

e Rubrica de evaluacion.

e Exposiciones.

e Demostraciones.

4.5.ESTUDIO DE CASOS

Descripcion. Técnica diddctica que implica el estudio detallado de situaciones o problemas especificos del
mundo real. Los casos son una oportunidad para aplicar los conocimientos desarrollados en clase a
situaciones priacticas y contextualizadas.

Objetivo. Mejorar la ensefianza-aprendizaje mediante la descripcion de una experiencia, fendmeno o
situacion basada en un caso real y/o especifico a partir del cual se plantea un problema a resolver como base
para la reflexién y el aprendizaje de los estudiantes.

PASOS DESCRIPCION

1. Preparacion. El profesor es el orientador general de los trabajos.

2. Presentacién del Se recomienda al estudiantado realizar una lectura profunda del caso facilitado

caso. por la persona docente. En este primer acercamiento se dejan de lado los
aspectos tedricos para concentrarse en la situacién que se plantea. Se identifican
momentos clave, asi como los hechos relevantes y las circunstancias que
caracterizan a cada uno de estos hechos.

3. Analisis. En esta etapa se sintetiza en pocas lineas la situacidon propuesta, extrayendo la
idea o las ideas que, a juicio del grupo, definen mejor la situacion presentada.

La participacion de la clase puede llevarse a cabo de la siguiente forma:

A. Las opiniones o soluciones pueden ser dadas individualmente por los
alumnos y discutidas o debatidas por todos.

B. El tema es fraccionado en subtemas y, posteriormente, las conclusiones de
cada grupo seran presentadas a la clase para su discusion y debate.
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Identificacion de
los aspectos
basicos del caso.

Se identifican los aspectos tales como objetivos, problemas, riesgos,

oportunidades, valores, actitudes, y considerar las alternativas.

Apoyo
bibliografico.

Se debe considerar la consulta de fuentes de informacidén que puedan ayudar a
resolver el caso. Es indispensable que las decisiones que se tomen sean
respaldadas por fuentes de informacidn bibliografica y no bibliografica como, por
ejemplo, la consulta a un experto en el tema.

Resolucion del
caso.

Los estudiantes asumen el papel de tomadores de decisiones y las fundamentan
muy bien. En la labor de supervision, la persona docente debe identificar el nivel
de exhaustividad que estan implementando los alumnos; ademas debe motivar
con preguntas de reflexion o con observaciones que les ayuden a hacer un
analisis profundo del caso a resolver.

Desarrollo de
recomendaciones.

Tomada la decisién sobre el caso, los estudiantes pueden plantear
recomendaciones que apoyen la decisién. De esta manera se genera la capacidad
de sintesis y proposicidén de alternativas viables a diversas situaciones, lo cual le

serd de gran utilidad al alumnado en su futuro profesional.

Revision final del
caso y exposicion.

Los estudiantes realizan una ultima revision del caso y preparan la exposicion.

Cierrey
evaluacion.

La persona docente estd a cargo de realizar comentarios de cierre del caso y
aplicar la evaluacién y devolucion de los productos solicitados al estudiantado

(un informe de investigacidn, un portafolio, un esquema, un mapa conceptual,
etc.).

Recomendaciones:

e El uso efectivo del estudio de casos requiere que el docente guie y facilite las discusiones, aliente el
pensamiento critico y proporcione orientacidon a medida que los estudiantes aborden los problemas
presentados en los casos.

e Los casos deben ser historias detalladas que presentan desafios, dilemas o problemas que requieren
soluciones y andlisis de alternativas.

Sugerencia de evaluacidn recomendadas.

e Llista de cotejo.

e Lista de chequeo.

e Rubrica de evaluacion.
e Exposiciones.

e Demostraciones.

e Pruebas escritas.
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4.6.DISCUSIONES EN EQUIPO

Objetivo. Despertar el interés de los alumnos por los conocimientos que son razonados, analizados y
enriquecidos con la elaboracion de ideas y juicios en torno a temas en estudio desarrollando la habilidad para
expresar puntos de vista y pensamientos con claridad, franqueza y exactitud.

PASOS DESCRIPCION

1. Conformacion de equipos. El grupo se subdivide en varios grupos relativamente
pequefios. La formacién de subgrupos puede ser
arbitrariamente, o bien, de acuerdo con los intereses
personales de cada alumno.

2. Establecer tiempo y reglas Se establece el tiempo destinado a la discusién y se elaboran

de trabajo. algunas reglas que deben considerarse en el transcurso del
trabajo.

3. Apertura. El profesor-facilitador introduce el tema o problema a discutir.

4. Discusion. Una vez transcurrido el tiempo establecido, se finaliza la

discusién. Si el problema adn no ha sido resuelto o el tema no
ha sido concluido, el grupo decide si se prolonga o se concreta
una nueva reunion.

5. Socializacion. Cada equipo presenta sus aportaciones al resto de los alumnos.

6. Conclusionesy cierre. El profesor-facilitador hace una breve relatoria y presenta las
conclusiones.

Sugerencia de evaluacién recomendadas.
e Lista de cotejo.

e Lista de chequeo.

e Rubrica de evaluacion.

e Exposiciones.

e Ronda de preguntas.
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4.7.SIMULACION DE ACTIVIDADES PROFESIONALES

Descripcion: Es una técnica que permite simular roles de la actividad profesional en estudio, mediante
actividades, por ejemplo, para el estudio de disefiar un sitio web: simular lo que un cliente requiere y las
implicaciones que tiene disefiar dicho sitio web, analizar la factibilidad y alcances del disefio, y asi para los
diversos procesos de desarrollo de software se puede hacer ejercicios practicos en clase que simulen

funciones o tareas del desarrollador.

Objetivo. Profundizar la comprensién de conocimientos, situaciones, roles, técnicas, procedimientos,
actitudes (segun el tipo de simulacion). Ademas, cultiva habilidades de busqueda y manejo de informacion,

toma de decisiones, analisis y reflexion.

PASOS

DESCRIPCION

1. Preparacion.

Se presentan varios ejemplos similares a la situacién que se va a simular.
En ellos, el estudiante puede observar los elementos o pasos necesarios,
de modo que identifique lo que debe realizar en situaciones semejantes.
Esto le permite analizar, fijar su conocimiento tedrico y tomar decisiones
en situaciones lo mas cercanas posible a la realidad.

2. Introduccion.

Se presenta la situacion y se familiariza al estudiante con instrucciones,
datos y materiales disponibles. Puede necesitarse un ensayo previo.

3. Aplicacion.

Los estudiantes actuan hasta conseguir el resultado (de modo individual
o grupal). Esta etapa puede requerir practica repetida hasta lograr el
dominio necesario.

4. Evaluacion.

Se valora el resultado y los pasos realizados para lograrlo. Este analisis se
hace con la guia de un facilitador (puede ser el docente). Es factible hacer
nuevas simulaciones y luego generalizar o establecer conclusiones para
cerrar. Para que sea efectiva, la evaluacion debe ser inmediata,
especifica, en un ambiente cordial, concreta y ayudando a planificar
como afianzar el aprendizaje.

Sugerencia de evaluacidn recomendadas.

e Llista de cotejo.

e Rdubricas.

e Grabaciones o filmaciones, e incluso en producciones de los estudiantes (resultado de simuladores

virtuales o de producciones concretas).
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5. LA EVALUACION DE COMPETENCIAS
5.1.ESTRATEGIAS DE EVALUACION DE COMPETENCIAS
Segun el diplomado en competencias para la supervision y el acompafiamiento educativo [1], existen diversas

decisiones importantes que un docente debe tomar al evaluar a sus alumnos. Estas decisiones estan
relacionadas con las siguientes preguntas:

¢Cuando

£Que evaluar? ¢Quién evalda?

evaluar?

¢{QUE EVALUAR?

Se evalua el logro de la competencia o nivel de desempefio de esta. Usualmente los académicos consideran
evaluar los conocimientos, las habilidades y las actitudes por separado. Sin embargo, se debe encontrar la
forma de evaluar integralmente la unidad de competencia o competencia especifica que se estudia. Por lo
anterior, la evaluacién es un proceso complejo en la medida no exista planificacidn transversal en los mismos
planes de formacion en desarrollo.

¢CUANDO EVALUAR?

Existen tres momentos fundamentales para levantar informacién de los alumnos:

1) [ 2 ] 3

[ Estas oportunidades se traducen como: ]

| |

Evaluacion inicial o
diagndstica

Formativa Sumativa

¢CUANDO EVALUAR?

¢éTe ha sucedido que alguna vez observes una clase y los alumnos no estaban preparados para recibir ese
conocimiento? O por lo contrario ¢ has visitado algln saldon de clase en el que los alumnos ya saben casi todo
lo que estd diciendo el maestro?

1. Para evitar esta clase de situaciones, el docente puede hacer una evaluacion al inicio del curso, de la
unidad o del capitulo en la que pueda medir el conocimiento que tienen tus alumnos acerca del
tema. Esa evaluacion se conoce como la evaluacidn diagndstica.
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2. Enotro momento, durante la instruccién, quiza te preguntes ¢ estaran entendiendo los alumnos lo
que el profesor les estd tratando de explicar? Para comprobar si es asi, se puede aplicar una
evaluacidn formativa.

3. Finalmente, al terminar el tema o la unidad, quieres comprobar qué tanto aprendieron los alumnos
sobre el tema, a esta clase de evaluacidn se le llama sumativa.

Es importante la manera en que revisas los resultados, cémo comunicas los resultados a los alumnos, y
finalmente, para qué te sirve la informacién derivada de la evaluacioén.

La evaluacién es un proceso continuo que forma parte esencial de la tarea educativa. Conviene diferenciar
las caracteristicas de la evaluacion de cada momento del proceso ensefanza-aprendizaje, asi como sus
diferentes finalidades.

5.2.EVALUACION DIAGNOSTICA

El propdsito de la evaluacidn diagndstica es la obtencidn de informacion sobre la situacion de partida de los
sujetos, en cuanto a saberes y capacidades que se consideran necesarios para iniciar con éxito nuevos
procesos de aprendizaje. En este sentido, sabemos que los participantes de un curso tienen diferencias, que
pueden ser muy significativas, en cuanto a motivaciones, expectativas, experiencias previas y antecedentes
culturales y sociales. La situacién de diversidad inicial en los alumnos que conforman un grupo de aprendizaje
plantea la necesidad de realizar la evaluacion diagnéstica y de organizar un proceso de ensefianza en el que
no haya integrantes que queden al margen de la misma.

é¢Cuando realizar la evaluacion diagnéstica?

Segun Susana Avolio y Maria Dolores en su libro Competencia laboral [2] la prueba diagndstica se puede
realizar:

1. El momento de la inscripcion.

En esta oportunidad, la evaluacién diagndstica se utiliza para evaluar si el postulante tiene el perfil de ingreso
requerido para la instancia de formacién en la que desea inscribirse, o si debiera ser reorientado en otras
alternativas de formacion.

| | FICHA DE INSCRIPCION Fecha | morbencia laboral on el sguiente cusdi
e gt

| Apsliide y nembre

| 1. Locabicad en quo vve: [] Provnca [ Cao iearcal [T Cap. iLovon

| 2. Edlael 1. Sowar Varén Mujor

| 4 Uiime

tuenan qua realios
1, describa (a5 tareas realizdas

11 Tians pensdde makias atres corwoat [ 81 Na

[Cubise? 1 De qud teiran]  Dénda?
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2. En el momento en que el docente comienza a trabajar con el grupo de aprendizaje.

En esta instancia, se analizan aspectos relativos a las expectativas, intereses, motivaciones, experiencia
laboral y personal, saberes y capacidades de los participantes del grupo. Esto nos permite profundizar en el
conocimiento que tenemos sobre las condiciones iniciales de los alumnos y las posibles dificultades que se
pueden presentar, todo lo cual debe ser considerado para orientar el aprendizaje, optimizar el disefio o la
programacion, y contextualizar cada situacidn de ensefianza.

3. El momento en que se considere necesario.

El propdsito en este caso es el de identificar las causas subyacentes a determinados errores o dificultades en
el aprendizaje, que pueden producirse en el desarrollo de los respectivos procesos.

A continuacidn, se muestra algunas propuestas para realizar evaluacién diagndstica:
4. El momento de la inscripcién.
*  FICHA DE INSCRIPCION

Los primeros datos Utiles para la evaluacidn diagndstica, los obtenemos a partir de la ficha que se completa
en el momento de la inscripcion. En ella se consigha informacion relativa a datos personales (nombre y
apellido, sexo, edad), escolaridad y experiencia laboral (afios de desempefio en el sector de actividad,
experiencia en otros sectores, ocupaciones desempefadas, expectativas sobre el curso).

La ficha corta de inscripcidn puede ser sustituida por un cuestionario mds extenso, auto aplicado, que
posibilite recoger informacién mds detallada sobre los antecedentes vinculados con el desarrollo profesional
y expectativas de la persona que se inscribe a un curso determinado.

= ENCUESTA

La encuesta es otro instrumento que podemos utilizar con el propdsito de recabar informacién para el
diagndstico de competencias y el dominio de técnicas, procedimientos y criterios que se ponen en juego,
entre otros aspectos.

[ EncuesTa | Feihs

rie de preguntas vinculadas con

xtos, de dibujo, de retoque ¥ de

B.1. Procosadores di texto

Woard Wiord Perfect

8.2, Programas de dibujo

lustrator Froe Hand Corel Drow

Otras
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= ENTREVISTA

Por las caracteristicas propias de los alumnos de formacion profesional, consideramos conveniente realizar,
en todos los casos, una entrevista personal que nos permita recabar informacién orientada a evaluar sus
antecedentes (trayectoria profesional y personal), expectativas, competencias vinculadas con Ia
comunicacion, capacidad de gestion (de personal y/o de recursos materiales), y los niveles de responsabilidad
alcanzados en su actividad laboral. Tienen también importancia sus intereses, preferencias y actividades
habituales, entre otros aspectos.

La entrevista personal posibilita clarificar aquello que el alumno ha completado en la encuesta, asi como
revisar y/o complementar la informacion requerida.

4. ENTREVISTA PERSONALIZADA AL PRESELECCIONADO

(Este formulario serd utilizads onicamente por el Entrevistador y &2 propiedad de la escuela respectiva)
PARTE I: INTRODUCCION

La Segunda Farte de la Entrevista Personalizada tendra lugsr inmediatamente despuds de ser concluida la
Prirera Parte, Unicamente con ol estudiants praselecconado

El objetive de ema Segunds Farte &3 contsr con elementos de juicio que le permitan al entrevistador
conocer mejor al entrevistado. Fara ello, ol entrevistador formulard algenas preguntas generadoras, comeo
las sigwientes, a partir de las cuales podra formular otras para formarse una opinion mas amplia del
entrevistado.

PARTE Il: DATOS DEL PRESELECCIONADO

Nombre: Carrera solicitada:

Institucion donde obtuvo e bachillerato:

Modalidad de bachilierato: Afo de graduacitn:

PARTE I0l: PREGUNTAS GENERADDORAS

1 {Por qué guieres estudiar en el ITCA?

5. El momento en que el docente comienza a trabajar con el grupo de aprendizaje.
= INTERROGATORIO (preguntas de distintos tipos)

El docente organiza previamente una serie de preguntas para recoger informacién que resulte vdlida en
funcidén de los conceptos que quiere profundizar. Pueden ser orales o escritas. Estas Ultimas tienen la ventaja
de que el alumno puede descubrir, a través del tiempo, los cambios que ha realizado desde sus concepciones
iniciales, y pueden tener los inconvenientes derivados de las dificultades en la expresion escrita.
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Las preguntas pueden ser de distinto tipo, segin su estructura. Algunas brindan al alumno la posibilidad de
elaborar o componer su respuesta utilizando sus propios términos; resultan valiosas, precisamente, porque
permiten indagar aspectos mas cualitativos respecto de las experiencias y capacidades de los cursantes.

Ejemplos:
=  Preguntas abiertas.

= |ndagar nivel de conocimientos.

N° PREGUNTA GENERADORA xl)lé(v) POCO MUCHO

1. ¢CUANTO CONOZCO DE EMPRENDEDURISMO?
¢QUE NIVEL DE CONOCIMIENTOS POSEO DE MIS
PROPIAS HABILIDADES Y  CARACTERISTICAS

EMPRENDEDORAS?

3. ¢QUE TANTO SE SOBRE IDENTIFICAR LAS IDEAS DE
EMPRENDEDURISMO?

4. ¢ME PERCIBO COMO UN LIDER?

5. ¢CONOCE LOS ELEMENTOS QUE DEBE INCLUIR UNA

IDEA DE NEGOCIO?

= RESOLUCION DE SITUACIONES PROBLEMATICAS

La evaluacion de las concepciones previas también puede realizarse mediante la resolucién de situaciones
problematicas. La aplicacién de este procedimiento resulta conveniente en aquellos grupos cuyos integrantes
trabajan en actividades relacionadas con el perfil, suelen no tener dificultades para el “hacer”, pero si las
tienen para fundamentar lo que realizan.

Seguidamente, presentaremos la evaluacién diagndstica del Moddulo II: Preparacion del proceso,
correspondiente a la formacion del Preparador Grdfico Digital.

(MODULO Il. Preparacion del Proceso]

Usted encontrara dentro de este sobre distintos tipos de archivos conte-
niendo pequenos trabajos de imprenta. En la hoja adjunta esta la descrip-
cion de cada trabajo: libro de administracion; folleto de motosierras;
agenda 2005; tapa de diccionario; afiche de pelicula y tapa de CD.

La tarea a realizar consiste en:

» Controlar cada trabajo, identificar sus defectos o problemas y proponer
el tratamiento a seguir para corregirlo.

« Decidir sobre su viabilidad, fundamentando las decisiones tomadas.

Para ello, tendra que realizar las siguientes actividades:

1) Complete Ia tabla que se presenta

Nombre y tipo Problemsa |  Procedimisnto | Viebikidad del uaha;oj Fundamonte
do archio o defecto para su resolucidn Ag.TM(.g,, Baja | SUSrespuestas
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= DIALOGO CON LOS INTEGRANTES DEL GRUPO

El didlogo puede utilizarse en las distintas instancias del proceso de ensefianza y con diversos propésitos. En
este caso, lo utilizamos para recoger informacién vinculada con la evaluacion diagndstica. El didlogo es un
procedimiento adecuado para trabajar con grupos pequeiios, siempre que el docente genere una buena
comunicacion y pueda recoger la informacién que necesita en un clima de confianza y de respeto.

En ese proceso de didlogo, el docente puede efectuar una situacién productiva que origine dificultades de
resolucidn a los participantes, aprovechando la informacidon que surja puede vincularla con los objetivos del
curso, realizando la presentacion de estos a partir del aporte de los cursantes. Se pueden sefialar cuestiones
gue sera necesario ampliar o profundizar respecto a la programacion inicial, y destacar otras a las que hay
que dedicarles un tiempo menor en funcidn de la experiencia y de las tareas que realizan los integrantes del

grupo.

5.3.EVALUACION FORMATIVA

Es un proceso que se lleva a la par de las actividades de ensefianza y aprendizaje (Tobdn, 2010, b), por lo que
se realiza de forma continua a la par del proceso educativo, ya que, con cada una de las intenciones
pedagdgicas, reflejadas en las actividades y en los contenidos abordados, el alumno evoluciona en desarrollo
y necesidades, y es preciso identificarlo para poder orientar nuestra intervencion en funcién al resultado de
esta.

La evaluacion formativa por un lado da retroalimentacién al docente acerca del proceso de ensefianza y
aprendizaje y se utiliza para identificar logros, dificultades y problemas. Por otro lado, sirve para dar
retroalimentacion al estudiante ya que le indica sus deficiencias y errores y le da la oportunidad de esforzarse
para tratar de alcanzar los objetivos. El fin principal de este momento de evaluacién, es realizar ajustes
progresivos a la ayuda pedagdgica, dependiendo de desenvolvimiento de los alumnos en el proceso de
aprendizaje. Una de las caracteristicas mas relevante de esta evaluacién es definida por Coll (2007), quien
menciona que los instrumentos que se utilizan en las evaluaciones formativas se consideran de construccién
personal, porque el resultado obtenido es especifico a lo que el docente que interviene requiere observar, ya
qgue la modificacidn de su practica sera a partir de este.

Los instrumentos de construccion personal deben también estar acorde a los estandares, pero es importante
gue cada docente, elija qué instrumento le puede brindar mejor informacién que pueda utilizar en la toma
de decisiones sobre el proceso de ensefianza aprendizaje. El enfoque actual de la evaluacién, que responde a
la construccion del aprendizaje competencial, aln tiene una mirada tradicional, ya que se integra un tercer
momento, que determina el nivel de aprendizaje al final de un periodo escolar, denominada evaluacién
sumativa, quien integra la calificacién del curso con la que se accede a la acreditacion de este. [3]

La evaluacién formativa es la evaluacidn para el aprendizaje y como aprendizaje. Este ciclo continuo de
retroalimentacion y mejora hace que el aprendizaje sea util y efectivo. A continuacion, te presento 10
estrategias innovadoras de evaluacion formativa para que como docente puedas ponerlas en practica [4]

1. ANALIZAR EL TRABAJO DE LOS ESTUDIANTES

Se puede aprender mucho de los deberes, pruebas y exdmenes de los estudiantes. Esto es especialmente asi
si se requiere que los estudiantes expliquen su pensamiento.
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Cuando los profesores se toman el tiempo de analizar el trabajo de los estudiantes, adquieren conocimientos
sobre:

e El conocimiento actual de un estudiante, sus actitudes y habilidades sobre el tema.
e Fortalezas, debilidades y estilos de aprendizaje
e Necesidad de asistencia adicional o especial

Este enfoque permite a los maestros modificar su instruccidn para ser mas efectivos en el futuro.

2. GRAFICOS DE ROUND ROBIN Y LA EVALUACION FORMATIVA

Esta estrategia consiste en pasar graficos entre los grupos para evaluar la comprensién. Cada grupode 405
estudiantes comienza con un gréafico y algunos marcadores.

» El grupo registra una respuesta a una pregunta abierta.

L)

7
0.0

También pueden compartir los conocimientos que tienen sobre un tema tratado en clase.

7
0.0

Una vez que los estudiantes terminan el grafico, lo pasan al siguiente grupo.

+» Una vez que cada grupo ha trabajado en cada grafico, las respuestas se discuten en clase.

3. CUESTIONAMIENTO ESTRATEGICO
Las estrategias de preguntas pueden utilizarse con individuos, grupos pequefios o con toda la clase.

Las estrategias eficaces de evaluacién formativa consisten en pedir a los estudiantes que respondan a
preguntas de orden superior como «por qué» y «cémon».

Las preguntas de orden superior requieren un pensamiento mas profundo de los estudiantes.

Pueden ayudar al profesor a discernir el nivel y el alcance de la comprensién de los estudiantes.

4. RESUMENES DE 3 ViAS

La idea aqui es usar diferentes modos de pensamiento y atencion a los detalles. Los estudiantes pueden
trabajar en grupos o individualmente. En respuesta a una pregunta o tema de investigacion, escriben tres
resimenes diferentes:

e 10-15 palabras de largo.
e 30-50 palabras de largo.
e 75-100 palabras de largo.

Incluso puedes hacer que los estudiantes usen Twitter. Lo mds probable es que tengas muchos estudiantes
que ya lo usan. Tendran experiencia comunicando mensajes con un minimo de palabras y caracteres.
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https://www.orientacionandujar.es/2014/03/06/aprendizaje-cooperativo-trabajo-en-equipo-round-robin/

5. ESTRATEGIA DE COMPARTIR EN PAREJA (THINK-PAIR-SHARE)

Esta es una de las muchas estrategias de evaluacidon formativa que es simple de usar para los docentes. El
maestro hace una pregunta, y los estudiantes escriben sus respuestas. Los estudiantes se colocan en parejas
para discutir sus respuestas. Los profesores pueden moverse por el aula y escuchar varios debates. Esto les
permite obtener una valiosa vision de los niveles de comprension.

6. 3-2-1 CUENTA ATRAS Y LA EVALUACION FORMATIVA

Esta es una verdadera prueba de aprendizaje relevante y significativo. Cuando los estudiantes aprenden algo
que les resulta util, es probable que quieran utilizar ese aprendizaje de alguna manera. Haz que tus
estudiantes terminen el dia con este. Deles tarjetas para que escriban, o pueden responder oralmente. Les
pide que respondan a tres frases por separado.

7. TRES COSAS QUE NO SABIAN ANTES
e Dos cosas que te sorprendieron de este tema.
e Una cosa que quieres empezar a hacer con lo que has aprendido.

También puedes hacerles diferentes tipos de preguntas. Estas son sugerencias, asi que siéntete libre de
hacerles las tuyas.

8. ENCUESTAS EN EL AULA PARA LA EVALUACION FORMATIVA

Las encuestas permiten a los estudiantes dar respuestas rdpidas y precisas. Una encuesta silenciosa es
perfecta para aquellos estudiantes «timidos» que tienen problemas para hablar. También son una forma
rapida de comprobar la comprensién mediante la tecnologia moévil. Prueba herramientas como Poll
Everywhere o SurveyPlanet.

9. ENTRADAS DE SALIDA/ENTRADA

Una simple —pero efectiva— evaluacion formativa es el «boleto de salida». Los tickets de salida son pequefios
trozos de papel o tarjetas que los estudiantes depositan al salir del aula. Los estudiantes escriben una
interpretacion exacta de la idea principal de la leccién ensefiada ese dia. A continuacidn, proporcionan mas
detalles sobre el tema. Los boletos de salida se hacen al principio de la clase. Los estudiantes pueden
responder a las preguntas sobre los deberes, o sobre la leccién ensefiada el dia anterior.

10. PAPELES DE UN MINUTO

Los trabajos de un minuto suelen hacerse al final del dia. Los estudiantes pueden trabajar individualmente o
en grupos aqui. Deben responder a una breve pregunta por escrito. Las preguntas tipicas de los profesores
giran en torno a:
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e Punto principal.

e El concepto mas sorprendente.

e Preguntas no contestadas.

e El area mas confusa de un tema.

e (iQué pregunta del tema podria aparecer en la préxima prueba?

Sin evaluaciones formativas, la primera indicaciéon de que un estudiante no comprende. su acercamiento al
material suele darse cuando reprueba un examen o una prueba. Asi, una estrategia innovadora de evaluacién
formativa como esta puede expulsar al fracaso de nuestra aula.
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La Escuela Especializada en Ingenieria ITCA-FEPADE, fundada en 1969, es
una institucion estatal con administracion privada, conformada
actualmente por 5 campus: Sede Central Santa Tecla y cuatro centros
regionales ubicados en Santa Anag, San Miguel, Zacatecoluca y La Union.

]- SEDE CENTRAL SANTA TECLA 2- CENTRO REGIONAL SANTA ANA 3- CENTRO REGIONAL ZACATECOLUCA

Km. 1.5 carretera a Santa Final 10a. Av. Sur, Finca Km. 64.5, desvio Hacienda El Nilo
Teclag, La libertad. Procavia. sobre autopista a Zacatecoluca.
Tel: (503) 2132-7400 Tel.: (503) 2440-4348 Tel.: (503) 2334-0763 y 2334-0768
4. CENTRO REGIONAL SAN MIGUEL 5. CENTRO REGIONAL LA UNION
Km. 140 carretera a Santa Calle Sta. Maria, Col. Belén,
Rosa de Lima. atras del Instituto Nacional
Tel: (503) 2669-2298 de La Unién

Tel:: (503) 2668-4700

www.itca.edu.sv
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