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RESUMEN

El objetivo del presente articulo es aportar en el proceso de ensefiabilidad para cursos de
Disefio de Software basado en experiencias exitosas de profesores en contextos
internacionales. El estudio se enmarca principalmente desde el paradigma cualitativo,
puesto que propende por presentar una alternativa practica de solucion, como fruto de la
descripcion, interpretacién, auto reflexiéon y auto entendimiento. Basado en un enfoque
critico-social, encaminado al logro de una conciencia autorreflexiva y critica para
transformar la realidad, bajo un contexto cultural en donde el dialogo, el debate y la praxis
(relacion teoria-practica), sean los ejes del quehacer docente investigativo. Y,
fundamentado en el tipo de investigacion colaborativa, caracterizado porque un grupo de
profesionales define, armoniza y realiza un estudio de alguna problematica de interés
comun y que contribuye a la construccién de conocimiento didactico y pedagogico, que
facilite la integracion de estos nuevos elementos a las labores educativas. De donde se lleg6
a la conclusion que, la formacion pedagdgica en docentes de cursos de Disefio de Software
es fundamental para tratar de asegurar un buen proceso de ensefianza aprendizaje y
evaluacion, puesto que, conocer el constructo tedrico de estos principios, posibilita al
educador su labor de disefiar, construir y vivir escenarios activos que permitan al estudiante
alcanzar las competencias necesarios.
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AS THE BASIS FOR ACTIVE LEARNING COURSE TEACHABILITY
SOFTWARE DESIGN, A REFLECTION FROM THE EDUCATIONAL
SOFTWARE DESIGN DDS

ABSTRACT

The aim of this paper is to contribute to the process of teachability for Software Design
courses based on successful experiences of teachers in international contexts.
The study was conducted primarily from the qualitative paradigm, since it tends to present
an alternative settlement practice, as a result of the description, interpretation, self-
reflection and self-understanding. Based on a critical-social approach, aimed at achieving a
self-reflexive critical awareness and to transform reality in a cultural context where
dialogue, debate and praxis (theory-practice relationship) are the axes of investigative
teaching work. And, based on the type of collaborative research, wherein a group of
professionals defined, harmonizes and makes a study of some problems of common interest
and contributes to the construction of educational and pedagogical knowledge, to facilitate
the integration of these new elements educational work. From this it was concluded that
teacher training in educational courses Design Software is essential to try to ensure a
smooth process of teaching learning and assessment, since, knowing the theoretical
construct of these principles, it enables the teacher his
work to design, build and live active scenarios that allow the student to achieve the
necessary skills.

KEY WORDS: specific teaching, software design, active learning.
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INTRODUCCION

A nivel internacional se han logrado
avances  significativos en  &reas
relacionadas con el Disefio de Software,
pero, existen pocos referentes, aportes y
reflexiones en relacion con la forma como
se ensefian estos temas.

Este estudio se orienta en primera
instancia, desde el aprendizaje activo
basado en casos, donde el estudiante es el
promotor de su propio aprendizaje, en
segunda instancia, desde la tematica
relacionada con la didactica, que a lo
largo de la historia en la educacion, se
trata de definir, tanto a partir de su
perspectiva etimoldgica, desde sus inicios
con autores como Wolfgang Ratke (1571-
1635) y Jan Amos Komensky (1592-
1670), como desde autores
contemporaneos como Mallart; de donde
a partir de una exhaustiva recopilacion,
andlisis y sintesis de los conceptos de
diversos autores, apunta a conceptualizar
la didactica como la ciencia de la
educacion que estudia e interviene en el
proceso de ensefianza, aprendizaje y
evaluacion, con el fin de conseguir la
formacion intelectual del educando
(Mallart, 2000).Y en tercerea instancia, se
aborda desde la tematica de la ensefianza
del disefio de software para las disciplinas
internacionales  formalizadas en la
Associationfor Computing Machinery
(ACM, 2009), reconocida como la mas
grande e importante sociedad informatica,
cientifica y académica del mundo en su
area, junto con la IEEE -
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ComputerSociety (IEEE, 2009) otra
asociacion de gran relevancia en el
mundo profesional de las ciencias de la
computacion, dedicada al avance de la
innovacion tecnoldgica y excelencia en
beneficio de la humanidad.

Teniendo en cuenta la trascendencia del
software en la vida del ser humano
descrita por lanSommerville
(Sommerville, 2008), quien afirma que
casi todos los paises dependen de
complejos sistemas informaticos y la
mayor parte de estos sistemas incluyen
una computadora y software de control, la
construccion de software de alta calidad
se convierte en una actividad
indispensable para &mbitos, tales como el
educativo, econdmico, cientifico y social,
entre otros. Con la evolucion tecnolégica
y sus implicaciones en la sociedad, el
disefio de sistemas computacionales se
vuelve cada vez mas complejo y en
respuesta a ello la ensefianza del disefio
de software debe sufrir cambios
importantes para afrontar estos retos.

El proceso educativo de ensefiar esta area
de la ingenieria de software, esta presente

desde hace ya cuatro décadas
aproximadamente, con una evolucién
sorprendente  en el campo  del

conocimiento especifico per sé. Sin
embargo, las reflexiones sobre la practica
docente en dicho campo son muy escazas,
aspecto que produce un desconocimiento
general sobre la labor docente en cuanto a
disefio de software. En este sentido, la
ensefianza del disefio de software no
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cuenta con la misma produccion de
conocimiento, como si es manifiesta en la
evolucion de la didactica de las
matematicas segun (Gascon, 2007).

Los aportes al campo de estudio, se
enmarcan dentro de una perspectiva
internacional, construidos a través de
mecanismos de participacion de docentes
con reconocida experiencia en el campo
del disefio y el desarrollo de software;
para ello, se identificaron las 80 mejores
universidades del mundo en el campo de
ingenieria, tecnologia y ciencias de la
computacion segun el ranking mundial
dado por el Instituto de Educacion
Superior de la Universidad
ShanghaiJiaoTong en China (Academic
Ranking of WorldUniversities, 2009); a
nivel nacional, se identificaron las 25
mejores universidades segun el ranking
dado por el observatorio de la
Universidad Colombiana, con los mejores
resultados en los examenes de calidad de
la educacién superior (Saber Pro), para el
programa de Ingenieria de Sistemas.

Tanto a nivel internacional como
nacional, fueron aplicadas encuestas
online, cuyos resultados permitieron

identificar bases teorico-practicas de la
labor docente.

Las mas importantes asociaciones de
computacion e informatica en el mundo
han manifestado su preocupacion por los
curriculos de las disciplinas relacionadas
a estos campos. Segun el informe
denominado Computing Curricula 2005:
(ACM, IEEE Computer Society and AlS,
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2005) creado participativamente por tres
instituciones a nivel mundial (ACM -
The Associationfor Computing
Machinery, AIS - The
AssociationforinformationSystems y la
IEEE-CS -~ The ComputerSociety),
sugiere la presencia de cinco disciplinas
especificas en el campo, a saber: a.)
ingenieria en computacion, b.) ciencia en
computacion, c.) sistemas de informacion,
d.) tecnologia de informacion, e.)
ingenieria de software. Este estandar guia
a las carreras profesionales y tecnologicas
en el mundo que estén relacionadas con el
campo de la computacion y la
informatica. Lo interesante de este asunto
es que, segun este informe, el
componente de construccion de software
esta presente en todas las disciplinas
tomando parte importante en ellas.

La caracterizacién de las experiencias de
ensefianza de disefio de software brinda
una gran utilidad puesto que permite
evidenciar la situacion actual de como es
la labor docente en el contexto
internacional.La estrategia formulada
tanto para abordar el problema como para
darle solucion a través de la didactica, se
convierte en una metodologia atractiva y
valiosa para la comunidad académica-
cientifica que investiga en este campo,
puesto que a nivel internacional no
existen suficientes estudios que orienten
la integracion de aspectos
multidisciplinarios de didactica y disefio
de software.Adoptar la didactica como el
conjunto de estrategias activas para
potenciar al estudiante su capacidad de
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disefio de software, les permitira a los
docentes contar con otro referente tedrico
para su quehacer; sobre todo, teniendo en
cuenta la importancia del disefio de
software en las carreras con enfoque
disciplinar ACM. En consecuencia, la
practica docente orientada a través de la
didéctica, pretende  mejorar  las

habilidades de disefio del estudiante con
el fin de garantizar aportes en avances
tecnolégicos 'y computacionales que
respondan a las exigencias del nuevo
milenio.

De acuerdo con lo anterior se obtuvo los
siguientes resultados:

Tabla 1. Detalle de resultados para poblacion y muestra.

POBLACION MUESTRA
Categorias No. universidades N° de profesores N° profesores titulares
convocadas titulares convocados participantes
Internacional 80 80 15
Nacional 9 9 5

REFERENTES PARA EL CURSO DE
DISENO DE SOFTWARE

Para construir la matriz de referentes del
disefio de software, fue necesario realizar
una revision  documental a los
documentos Computing Curricula 2005
(ACM, IEEE-CS & AS, 2005) vy
SWEBOK 2004 (IEEE-CS, 2004) con el
fin de obtener los perfiles, los objetivos
de aprendizaje 'y los contenidos
especificos sobre disefio de software.

las exper o d
Disafio da Software a nivel nacional @ imarnacional.

Revision
Documental

Matriz de informacién

f——— SWEBOK 1[

b ACM 2005 <|

disefio de software

Tapicos

_ Objetivos de Aprendizaje
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Detalle de topicos para | o | | b

Ademas, se realiz6 un vaciado de
informacion acerca de los contenidos
especificos que son cubiertos por los 15
docentes extranjeros y los 5 docentes
nacionales. Con estos insumos se
construy6 la matriz de referentes de
disefio de software tal como lo muestra la
Figura 1.

.......... of T (MIT)(Medina

University of Texas at Austin
carnegie Mellon University

2 Determinar la estructura de la diddctica especifica Revisidn Otras
de disefio de software. e LY

Vaciado de informacién

Sintesis

Matriz de referentes conceptuales

Figura 1. Metodologia para precisar los referentes conceptuales internacionales sobre disefio de software.
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CONTENIDOS DEL CURSO DE
DISENO DE SOFTWARE

Dentro de la construccion de la didactica
(cémo ensefiar) es importante estructurar
los contenidos minimos para el disefio de
software (qué ensefiar). Teniendo en
cuenta el caracter internacional de la
propuesta, este estudio sigue las
recomendaciones hechas por ACM a
través de su documento Computing
Curricula. Sin embargo, el contenido del
curso al cual se pretende armar una
didactica es muy especifico teniendo en
cuenta el amplio rango de accion de las
ciencias de la computacion. Es por eso
que, para asumir los retos del disefio de
software de estos tiempos, se hace
necesario indagar sobre los contenidos
apropiados para impartir un curso como
tal. Como insumo principal del presente
estudio se encuentra el analisis de los
syllabus de cada curso ofrecido por los
expertos encuestados a nivel internacional
y nacional.

Los contenidos de los syllabus coinciden
en ciertos contenidos y se diferencian en
otros. Haciendo un estudio sobre aquello
que se deberia ensefiar en un curso de
disefio de software, se ha tomado como
segunda referencia el texto titulado
“SWEBOK: Guide to Software
EngineeringBody of Knowledge (2004)”.
Esta guia ha sido producida por una gran
cantidad de expertos en el mundo en el
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tema de la educacién en ingenieria de
software y, es respaldada por IEEE
ComputerSociety.

Entonces, se tienen tres fuentes que
orientan la estructura de contenidos para
el curso al cual se le disefiara la didactica,
como se indica en la figura 2.

CONTENIDO DEL CURSO DE DISENO DE
SOFTWARE

Figura 2. Estructura orientadora de
contenidos para la Didactica del Disefio de
Software.

IDENTIFICACION DE LOS
COMPONENTES DE LA
DIDACTICA DE DISENO DE
SOFTWARE

Para precisar cada uno de los elementos
que conforman la Didéactica del Disefio de
Software, se procedié como se muestra en
la figura 3, indicandose los insumos,
procesos y resultados frutos de estudio
del segundo objetivo especifico.
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" (Diaz Alcaraz, 2002)
(Medina Rivilla & Salvador Mata, 2002)

I Objetivos especificos

1 Precisar los referentes conceptuales intemacionales (Steiman, 2008)
sobre disefio de software. Medina Rivilla & Salvador Mata, 2002
vera, 2000)

Revision
Otros
l- ] -

3 Caracterizar |as experiencias de ensefianza de
Disefio de Software a nivel nacional e internacional.

Vaciado de informacion
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Figura 3. La metodologia seguida para identificar los elementos constitutivos de la Didactica de
Disefio de Software.

disefio de los instrumentos usados en la
recoleccion de informacién de los

En sintesis, se construyd un mapa
conceptual como se indica en la figura 4,
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como resultado del analisis de la revisién
documental, identificandose los
elementos comunes reflexionados por
diferentes autores y contextos, proceso
que permitio crear categorias para el
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expertos en la ensefianza de cursos de
disefio de software y enriquecer la
estructura de la Didactica del Disefio de
Software.
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y  Relaciona los
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Tipos y grados
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Practica
i del profesor

Recursos didécticos
/ \ N programacion
responde al  permiten disefiar del curso

son respuesta al hacle referencia \‘ \‘ -
3 C°"JU”t° " d o con qué Experiencias de | | Espacio
i a s de dase | | nsefiar / aprender || eprendizzje | | fiseo
que Informacmn ensenar / /
" representa el
ensefiar / aprender permiten acercar
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que puede ser /
ey )
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'l
procedlmtentos SUCQSOS Clima de la clase /

Pertinencia de Ol'ganlzacmn
recursos empleados en el aula
Calldad de
actwrdades realizadas

Figura 4. Mapa conceptual sintesis de los componentes de la Didactica del Disefio de Software.

CARACTERIZACION DE LAS
EXPERIENCIAS DE ENSENANZA
DE DISENO DE SOFTWARE

Para la caracterizacion de las experiencias
de la préctica docente de los docentes
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colaboradores  de la investigacion se
aplico una encuesta de opinion a través de
correo electrénico (ver Anexo E). El
proceso de analisis, interpretacion y
resultados, llevado a cabo se puede
apreciar en la figura 5.
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.

. Objetivos especificos

1 Precisarlos referentes conceptuales internacionales
sobre disefio de software.

2 Determinar la estructura de la didéctica especifica

de disefio de software.

Categorias

Actividades de clase
Actividades independiente
Recursos educativos
Espacio fisico
Evaluacion

Encuesta

Preguntas cerradas

Resultado

Proceso
Andlisis - Interpretacion

I\VEFSI

: =2 Matriz de
caracterizacion de
experiencias de
Disefio de
Software
Figura 5. Metodologia para caracterizar la ensefianza del disefio de software.
ANALISIS ESTADISTICO DESCRIPTIVO.
Figura 6. Uso de UML en la ensefianza del curso de disefio de software.
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En la figura 6 se muestra como la gran
mayoria (76%) de los encuestados utiliza
en la ensefianza del curso de disefio de
software UML, hecho que corrobora que
a nivel mundial el estandar de modelado
es masivamente trabajado, en la didactica
se tendra muy en cuenta este aspecto.

Quienes no hacen uso de la norma para
modelar (24%) manifestaron, al momento
de contestar la encuesta, no estar
trabajando directamente como docentes
sino que hacen parte del profesorado, bien
sea en areas diferentes al disefio de
software o en la parte administrativa.

Actividades de clase desarrolladas en los cursos de diseiio de software

16

14%

@ Lectures

#Questions session
& Brainstorming

# Classroom project

@ Forum
@ Complementary reading

HRole playing game
W Exercise development

No. de Individuos

u Ffieldwork

Frecuencia

Opciones de respuesta

 Seminar
u Others (home project discussion)

Figura 7. Actividades de clase desarrolladas en los cursos de disefio de software.

La figura 7 evidencia la catedra magistral
y los proyectos de clase como las dos
principales actividades desarrolladas en el
aula en el curso de disefio de software,
obteniendo el mayor puntaje la primera
de ellas, es claro entonces, la inclinacion
por formas tradicionales de ensefianza.
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Las sesiones de preguntas y la lluvia de
ideas ocupan un tercer lugar con una
minima diferencia entre ellas. Y, se
refleja que actividades como lecturas
complementarias, juego de roles,
discusiones, trabajo de campo, seminarios
y desarrollo de ejercicios, que se
caracterizan por preferir al estudiante
como principal protagonista de su
aprendizaje, ocupan un lugar secundario.
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18

Actividades Independientes usadas en los cursos de diseno de software

16%,

@ Homework

16

 Complementary readings

14

uExercises development

12

E Essay

10

EResearch project

uPaper

No. de individuos

u Fieldwork diary

1% 1% 1% 1%

uBlog

[=R SR ]

Frecuencia
Opciones de respuesta

unothing
i Other:(projects)
u Other:(online discussion boards)

Figura 8. Actividades independientes usadas en los cursos de disefio de software.

Las tareas, lecturas complementarias y
proyectos de investigacion son las
principales actividades independientes
utilizadas en el curso de disefio de
software por los docentes encuestados.
Un segundo, lugar lo ocupan en su orden:
el desarrollo de ejercicios, ensayos Yy
articulos. Con un minimo puntaje se
encuentran las actividades en linea como
panel de discusion y blog, proyectos y
diario de campo. Un solo docente
encuestado no utiliza  actividades
independientes en el desarrollo de su
curso. Se evidencia segun la figura 8 que,
a nivel nacional e internacional ain se

prefiere enfoques tradicionales cuando de
actividades independientes se trata y
trabajos como el articulo y el ensayo, que
obligan al estudiante a ser autbnomo en
su quehacer muy poco son utilizadas.

Como se puede apreciar en la anterior
descripcion, el perfil del trabajo
independiente preparado por los docentes
encuestados para sus estudiantes, aun
tiene caracteristicas tradicionales 'y
aprovecha en un minimo porcentaje las
herramientas en linea disponibles en la
red.

25

Recursos educativos usados en los cursos de disefio de software

19% 20%

HBoard
HProjector

20

M Printed documentation

15 +

EDigital documentation
H Audiovisual resources

7%

7%

No. Individuos

Frecuencia

Opciones de respuesta

®Pro/Specialized programs fsd
wEducational software

M Software to meet your students
u Other:

Figura 9. Recursos educativos usados en los cursos de disefio de software.
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En cuanto a los recursos educativos
usados en el desarrollo del curso de
disefio de software, la figura 9 muestra
como el proyector y el tablero son los
preferidos por un 97.5% de los docentes,
esto refleja una inclinacion hacia las
formas tradicionales de trabajo en clase.
La documentacion tanto digital como
impresa es utilizada también como
recurso educativo en un alto porcentaje
(70%), los recursos software
especializados y educativos son utilizados
con menor frecuencia (50%). Con un

porcentaje menor pero importante aparece
la utilizacion de software para trabajar en
equipo y para mantener comunicacion
con los estudiantes (40%). La inclinacion
de la utilizacion de los recursos en clase,
se caracteriza de manera clara, si se trae
como referencia al credo de aprendizaje
activo de Silberman, porque al final del
proceso de ensefianza — aprendizaje la
mayoria los estudiantes olvidardn en un
alto grado 6 comprenderan muy poco lo
visto en cada sesion.

Espacios fisicos usados en los cursos de diseiio de software

21%

# Classroom

®Reading room

® Audiovisual room

H Audithorium/Conferences room

10

No. de individuos

4%

u Computer laboratory

1%

5 2%

Frecuencia

Opciones de respuesta

o0 Virtual environments

M Other:

Figura 10. Espacios fisicos usados en los cursos de disefio de software.

Como se ilustra en la figura 10, el aula de
clase en un 100% es el lugar de trabajo
preferido de los docentes encuestados, en
un segundo lugar aparece el laboratorio
de computadores y compartiendo un
tercer puesto con un porcentaje de 12.5%
estan la sala de audiovisuales, entornos

virtuales, salon de conferencias y

auditorios y, la sala de lectura. Ninguno
de los encuestados utiliza para el
desarrollo del curso de disefio de software
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espacios  fisicos diferentes a los
planteados en la encuesta. Es clara la
tendencia de utilizar el salon de clase
como principal espacio fisico en el
desarrollo del curso de disefio de
software, por tanto, es muy pertinente
hacer de este lugar un espacio activo de
aprendizaje, la Didactica del Disefio de
Software aporta elementos concretos en
este sentido.
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Técnicas de evaluacion usadas enlos cursos de diiseiio de software

20 18%

HQuiz

i Test

s Workshop

H Paper
M Report

u Project

No. de individuos

Frecuencia

Opciones de respuesta

u Portfolio

W Other: (problem sets)

i Other: (lab work)

u Other: Reading presentation)

Figura 11. Técnica de evaluacion usada en los cursos de disefio de software.

El proyecto, con un 90% es la técnica de
evaluacion mas utilizada por los docenes
encuestados, le siguen en su orden el
examen con un 75%, la prueba corta y
reporte con un 50%, el articulo y taller
ocupan el cuarto puesto con un 20% y en
Gltimo lugar estan los problemas, trabajo
de laboratorio y exposiciones con un 5%,
informacién visualizada en la figura 11.
Ninguno de los encuestados utiliza el

portafolio como técnica de evaluacion.
Estos resultados indican que, si bien el
proyecto es utilizado en su gran mayoria
y por sus caracteristicas permite al
estudiante ser autdnomo y auto regularse;
aun se sigue con la evaluacion tradicional
a través de exadmenes, pruebas cortas y
reportes cuyas caracteristicas enmarcan al
estudiante en posibilidades limitadas de
respuesta.

Manifestacion de objetivos de aprendizaje en los Syllabus.

= No explicitos

mExplicitos

Figura 12. Manifestacion de objetivos de aprendizaje en los Syllabus.

de los cursos de disefio de software, en la
figura 12, se alcanza a apreciar que la

En cuanto a la manifestacion de los
objetivos de aprendizaje en los Syllabus
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gran mayoria (85%) los hacen explicitos,
el resto (15%) no lo hacen, esto evidencia
el hecho de orientar y otorgar intencion a

la ensefianza. Es clara la tendencia de
orientar la labor de ensefianza por medio
de propositos.

Clases de redaccion en los objetivos pedagogicos

m Metas
u Objetivos

u Competencias

Figura 13. Clase de redaccion en los objetivos pedagdgicos.

Para clasificar el tipo de redaccién que se
evidencia en los objetivos pedagdgicos de
los Syllabus se tomaron las definiciones
de meta, objetivo y competencia; la
primera hace referencia a un fin que se
persigue y se alcanza en corto plazo a
través de  herramientas  técnicas
disciplinares; la segunda persigue formar,
ademas de utilizar herramientas técnicas;
y las competencias persiguen que el
estudiante logre con el saber y el ser,
hacer en un contexto dado.

En la figura 13 se aprecia, en un 45% de
ellos, la inclinacion por la redaccion en
forma de objetivos, un 33% lo hacen a
manera de metas y apenas el 22%
redactan los propdsitos como
competencias. Estos resultados revelan
que el trénsito hacia el enfoque por
competencias aln esta en curso y que la

Afio 2 Vol. 2 N° 2 — 2013 (Pégs. 104-121)
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intencion de formacién utilitarista basada
en herramientas técnicas cada vez mas, se
transforma en objetivos y de esta forma se
dan pasos importantes hacia
competencias.

ANALISIS CUALITATIVO DE LA
INFORMACION.

En la encuesta aplicada a los docentes de
las universidades extranjeras, se preguntd
de manera abierta por los aspectos
positivos y negativos de su practica
docente en los cursos de disefio de
software, la forma de analizar sus
respuestas dadas se puede apreciar en la
figura 14, que comienza con la fase de
vaciado  de informacion donde
literalmente se escriben los datos
proporcionados, luego se identifican las
palabras recurrentes y se agrupan las
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respuestas por recurrencias; a partir de insumos para determinar las mezclas que
ello se construyen predicados vy fueron integradas en las redes semanticas
) descriptores, que se constituyen en (ver figura 15y 16).

Figura 14. Metodologia de anélisis cualitativo.

Redes semanticas

=
7
S
S
2
-
~

Figura 15. Red semantica aspectos positivos.
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&

Figura 16. Red semantica aspectos negativo.

CONCLUSIONES

El  modelo conductista es el
preponderante en los contenidos, tanto en
las experiencias de practica docente como
en los syllabus de los profesores
colaboradores del estudio. ElI modelo
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estructuralista o  progresista  fue
encontrado en los demas elementos
pedagogicos.

La mayoria de docentes hacen explicitos
sus objetivos pedagdgicos y prefieren
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redactarlos como objetivos y metas, en
lugar de darles sentido de competencias.

Para las actividades dentro y fuera de
clase, existe una preferencia marcada por
el trabajo tradicional (catedra magistral y
lecturas complementarias) y, muy poco
utilizan actividades como juegos de roles
que destacan el trabajo del estudiante
tanto individual como colectivo.

Los docentes aun no cambian el aula,
bien sean equipadas con tecnologia o no,
como espacio fisico para sus clases, ni
tampoco utilizan en ella recursos
diferentes a los tradicionales
(documentacion digital e impresa). Los
entornos virtuales, software educativo y
especializado son muy poco manejados
en clase, ni tampoco existe la posibilidad
de trabajo en equipo a través de
herramientas en linea.

Los proyectos y examenes escritos u
orales, son una sefial marcada de que los
docentes  combinan  los  modelos
pedagogicos conductista y progresista en
su concepcion de evaluacion. El
portafolio como  oportunidad  de
aprendizaje y al mismo tiempo de
evaluacion no es utilizada por los
docentes colaboradores del estudio.

El acercamiento a problemas reales que
permitan  discusion, trabajo  tanto
individual como en pares y equipos Y,
brinden la oportunidad de adquirir
experiencia practica en el hacer, es el
punto clave dentro de la ensefianza de los
cursos de disefio de software.
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Las mayores dificultades en la ensefianza
del curso de disefio de software son: el
escaso tiempo para desarrollar las
tematicas, grupos con niveles académicos
heterogéneos, aulas sin el software
especializado necesario, grupos
numerosos, evolucion vertiginosa de la
profesion, fuerte cultura del cddigo y
prueba apoyada por el sector productivo,
textos con desarrollo de temas indtiles y
uso de estrategias pedagdgicas que no
benefician el desarrollo de competencias
y aprendizaje autébnomo del estudiante.

Incluir gradualmente aprendizaje activo
en las clases universitarias contribuye a
superar los obstaculos presentes en el

proceso  ensefianza —  aprendizaje
tradicional.
Tener claro los componentes que

estructuran una didactica especifica
permite construir un quehacer pedagdgico
integro que exalta la labor docente.

Tener en cuenta en la elaboracién de una
didactica especifica en el area de disefio
de software los contenidos de aprendizaje
establecidos a nivel internacional por
organizaciones académicas, permite a los
docentes ser coherentes con las
tendencias y necesidades de conocimiento
a nivel mundial y no unicamente local.
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