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Resumen

En la Universidad de la Ciencias Informaticas, se imparte la asignatura Gestion de Software como parte del séptimo
semestre. Los profesores del colectivo de la asignatura han analizado cada uno de los contenidos para poder impartir
las clases y por la experiencia acumulada en los que han impartido la asignatura en otros cursos, se puede afirmar que
e la mayoria de los temas resultan complejos para los estudiantes, porque tratan muchos conceptos, procesos,
herramientas y técnicas que se deben aplicar de alguna manera al proceso de desarrollo de un software. La existencia
de recursos didacticos y los objetos de aprendizaje no se corresponden con la complejidad del tema, ya que no
abundan en esta area del conocimiento, y aunque en el entorno de aprendizaje de la universidad se encuentra montada
la asignatura, tampoco existen los suficientes elementos de este tipo para potenciar el auto aprendizaje del estudiante.
Todos estos elementos incidieron en la decision del colectivo de buscar alternativas para que los estudiantes logren
alcanzar los objetivos de la asignatura y potenciar el uso del entorno virtual de aprendizaje. Por tales motivos se
propone en el siguiente trabajo un conjunto de recursos educativos desarrollados con las herramientas de autor que
permitan a los estudiantes asimilar con mas facilidad los conocimientos y aportar medios a la didactica de la
asignatura. Como aporte practico se propone los recursos educativos para la asignatura de Gestion de Software. Este
documento recoge los resultados de todo el trabajo realizado.

Palabras clave: educacidn a distancia, entorno virtual, recurso educativo, gestién de software, aprendizaje.

Abstract

At the University of Computer Science, the subject of Software Management is taught as part of the seventh semester.
The teachers of the collective of the subject have analyzed each of the contents to be able to impart the classes and the
accumulated experience in which they have given the subject in other courses, it can be affirmed that the majority of
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the subjects are complex for the students, Because they deal with many concepts, processes, tools and techniques that
must be applied in some way to the software development process. The existence of didactic resources and learning
objects do not correspond to the complexity of the subject, since they do not abound in this area of knowledge, and
although in the learning environment of the university the subject is assembled, there are not enough elements Of this
type to enhance the self-learning of the student. All these elements influenced the decision of the collective to find
alternatives for students to achieve the objectives of the subject and to enhance the use of the virtual learning
environment. For these reasons we propose in the following work a set of educational resources developed with
author tools that allow students to more easily assimilate knowledge and contribute means to the didactics of the
subject. As a practical contribution, the educational resources for the subject of Software Management are proposed.
This document gathers the results of all the work done.

Keywords: Distance education, virtual environment, educational resource, software management, learning

Introduccion

En la Universidad de la Ciencias Informaticas, se imparte la asignatura Gestion de Software como parte del séptimo
semestre. Esta asignatura pertenece a la disciplina Ingenieria y Gestion de software. Los estudiantes reciben esta
asignatura después de recibir la Ingenieria de software | y Il, ya que la misma constituye el complemento de los
procesos para llevar a cabo el completo desarrollo del software teniendo en cuenta los recursos necesarios, el tiempo,
los riesgos, la naturaleza cambiante y la calidad del software.

La asignatura estd compuesta por 64 horas clases y divididas en 4 horas semanales de conferencias, clases practicas,
talleres y seminarios. El sistema de conocimiento estd centrado en 3 temas fundamentales: Evolucion de Software,
Gestidn de Software y Calidad de Software.

Los profesores del colectivo de la asignatura en la Facultad 1 han analizado cada uno de los contenidos para poder
impartir las clases y por la experiencia acumulada en los que han impartido la asignatura en otros cursos, se puede
afirmar que la mayoria de los temas resultan complejos para los estudiantes, porque tratan muchos conceptos,
procesos, herramientas y técnicas que se deben aplicar de alguna manera al proceso de desarrollo de un software.

La existencia de recursos didacticos y los objetos de aprendizaje no se corresponden con la complejidad del tema, ya
gue no abundan en esta area del conocimiento, y aunque en el entorno de aprendizaje de la universidad se encuentra
montada la asignatura, tampoco existen los suficientes elementos de este tipo para potenciar el autoaprendizaje del
estudiante. Ademas, la asignatura esta pensada para estudiantes que en el séptimo semestre deben estar vinculados a
proyectos productivos, y aunque se ha logrado ubicar a todos en proyectos no siempre la vinculacién es directa

porque depende de la necesidad de los proyectos existentes y la preparacion de los estudiantes para trabajar en
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determinados temas. A esto se puede sumar que aun existen dificultades en los proyectos productivos para llevar los
procesos relacionados con la gestidn del software.

Todos estos elementos incidieron en la decision del colectivo de buscar alternativas para que los estudiantes logren
alcanzar los objetivos de la asignatura y potenciar el uso del entorno virtual de aprendizaje. Por tales motivos se
propone en el siguiente trabajo un conjunto de recursos educativos desarrollados con las herramientas de autor que
permitan a los estudiantes asimilar con mas facilidad los conocimientos y aportar medios a la didactica de la

asignatura.

Materiales y métodos o Metodologia computacional

La investigacion se utiliza como enfoque metodoldgico general el dialéctico materialista y se apoya en los
fundamentos teoricos de una didactica desarrolladora.

Los métodos utilizados en esta tesis se dividen en tedricos, empiricos y estadisticos.

Métodos tedricos:

Método Anadlisis-Sintesis: Se aplica de este método el analisis de los elementos bibliograficos, definiciones y
enfoques de diferentes autores sobre la utilizacion de los Recursos Educativos Abiertos.

El enfoque de sistema en el estudio del proceso de ensefianza y aprendizaje, sus componentes didacticos y para el
disefio de un sistema de acciones.

Métodos empiricos:

Anédlisis documental: para sistematizar los referentes bibliogréaficos y los documentos metodoldgicos disponibles.

La encuesta: Como medio de busqueda de informacién para el diagndstico en estudiantes y profesores, asi como para
la validacion del sistema de acciones.

La observacion: para constatar el papel asumido por los profesores y estudiantes en el uso de los Recursos Educativos
Abiertos.

El método estadistico utilizado para el procesamiento de los datos asociados a la validacion de la estrategia fue la

estadistica descriptiva.

Resultados y discusion

Se puede considerar como un recurso educativo cualquier recurso educacional que esté disponible para el uso de los
educadores y estudiantes. Esto incluye mapa de curriculos, libros de texto, videos, multimedios, presentaciones

digitales, entre otros materiales que son disefiados para el proceso de ensefianza aprendizaje. (UNESCO, 2015)
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Para poder desarrollar cualquier recurso educativo es imprescindible tener en cuenta determinados elementos que
fueron abordados por la Dra. Luisa Noa, 2016:

- Contar con un sistema de autor.

- Disefar el recurso, que debe incluir la planificacion de las etapas de su elaboracidn, definir los objetivos que
se persiguen, definir los contenidos, establecer las estrategias de presentacién, definir las actividades que se
realizaran, proponer una bibliografia minima y establecer la forma de evaluar el recurso. Ademas el uso de estandares
y especificaciones educativas(Silverio, 2016)

Contar con un sistema de autor.

Con el avance de las tecnologias y el desarrollo de Internet se ha proliferado la utilizacion de los recursos educativos
digitales y objetos de aprendizaje, y para ello se utilizan disimiles herramientas que van desde un simple editor de
texto hasta las herramientas méas avanzadas. Una de las mas utilizadas son las herramientas de autor que de forma
facil e intuitiva permiten crear diversos recursos educativos.

Atendiendo a la situacion planteada se decide utilizar para la propuesta de solucion 2 herramientas de autor:
Exelearning para la creacidn de objetos de aprendizaje y Hotpotatoes para la creacion de recursos que permitan la
autoevaluacion del aprendizaje.

Exelearning como herramienta permite publicar contenido web sin tener conocimientos avanzados de HTML o XML.
Los recursos creados pueden ser exportados como paquetes IMS, SCORM o como pégina web. Es un proyecto
desarrollado por CORE Educacion con el apoyo de universidades de Nueva Zelanda y como software libre recibe
contribuciones de otros colaboradores an6nimos.

Hot Potatoes es una herramienta desarrollada por el Centro de Humanidades de la Universidad de Victoria (UVIC), en
Canada. Consta de varios programas que sirven para la elaboracién de diversos tipos de ejercicios interactivos
multimedia. Estos ejercicios se podran publicar en un servidor web y difundir a través de Internet, y ofrecen la gran
ventaja de ser soportados por todos los navegadores modernos. Dentro de las caracteristicas fundamentales de la
herramienta se encuentran:

1. Simplicidad: Crear o modificar ejercicios con Hot Potatoes es muy facil e intuitivo, y esta al alcance de todos:
autodidactas o no, expertos en tecnologia o reticentes a ella.

2. Aplicabilidad: Sirve para cualquier materia y niveles educativos.

3. Universalidad: por la posibilidad que ofrece de traducir automéaticamente la interfaz a varias lenguas. Los
ejercicios generados son paginas HTML y se pueden difundir por Internet facilmente. El coste de adquirirla en la red

es gratuito.
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4, Compatibilidad con formato SCORM: incluye las funciones SCORM 1.2, permitiendo que se pueda exportar
el ejercicio en formato comprimido creando los archivos adicionales necesarios para ser usado con la especificacion
SCORM (del inglés Sharable Content Object Reference Model). Entre otros, se creara el archivo IMS Manifest, que
permite que el ejercicio incorpore un lenguaje en formato xml comprensible por plataformas educativas como Moodle
y sea integrado dentro del apartado Calificaciones de la LMS. (Educacién, 2014)

Hot Potatoes contiene cinco programas que permiten hacer diferentes tipos de actividades. (Ver anexo 1)

Disefar el recurso

Para el disefio de los recursos educativos en la asignatura GSW se propone seguir las pautas que propone el Centro
Nacional de Educacion a distancia que radica en la Universidad de las Ciencias Informaticas UCI.

Estas pautas plantean que se debe:

- Clasificar el tipo de recurso

- Seleccion y creacion de las medias siguiendo sus pautas de accesibilidadque deben cumplir la mismas.

- Utilizacién del guién para los RED que incluye los elementos propuestos por la Dr Luisa Noa Silverio en
2016.

Los elementos minimos necesarios a contemplar durante la creacion del guion para los RED propuestos por CENED
son:

Titulo: nombre del recurso con el desglose enumerado de subtitulo por seccion, pagina oescena.

Descripcidn: esbozo descriptivo del recurso a través de sus elementos y las interacciones entrelos mismos.

Medias: textos, imagenes, videos, audios, tablas, graficas, simulaciones, etc.

Componentes educativos: motivacién, objetivos, contenidos, habilidades, rutas de

aprendizaje, criterios de evaluacion y retroalimentacién.

Actividades: tipo de actividades para la autoevaluacion del aprendizaje (cuestionario,

construccion de esquemas, recorrido de mapas conceptuales, completamiento de textos,

emparejamiento (textos, imagenes, audio), etc.(CENED, 2015)

Propuesta de RED

A continuacion, se muestra un ejemplo de creacion de un RED para el tema Gestion de la Configuracién y Cambio,
que constituye uno de los mas densos en la asignatura. Los estudiantes deben dominar varios conceptos técnicos que

se deben aprender haciendo uso de la memoria. Esta actividad les resulta tediosa pues deben leerse la bibliografia y

Grupo Editorial “Ediciones Futuro” 15
Universidad de las Ciencias Informaticas. La Habana, Cuba
seriecientifica@uci.cu



http://publicaciones.uci.cu/
mailto:seriecientifica@uci.cu

Serie Cientifica de la Universidad de las Ciencias Informaticas
Vol. 11, No. 7, Mes Julio, 2018

ISSN: 2306-2495 | RNPS: 2343

Pag. 11-19

http://publicaciones.uci.cu

crear sus propias técnicas para apropiarse de los conocimientos. Ante tal situacion se decide la creacion de un RED
gue permite una representacion mas motivadora del contenido y ejercicios de autoaprendizaje.

El tipo de recurso que se realizard es un Objetos de aprendizaje quesegin Chiarani,2004, constituyen la minima
estructura independiente que contiene un objetivo, una actividad de aprendizaje, un metadato y un mecanismo de
evaluacion. Puede ser desarrollado con las TICs de manera que se posibilite su reutilizacion, interoperabilidad,
accesibilidad y duracion en el tiempo. (Chiarani, 2004)

Segun Wiley 2000, los objetos de aprendizaje OA son cualquier recurso digital que puede ser reutilizado para apoyar
el aprendizaje. Para Lopez 2005, los OA son vistos como una pieza digital de material de aprendizaje que direcciona
un tema claramente identificable o salida de aprendizaje y que tiene el potencial de ser reutilizado en diferentes
contextos.

Para CENED es un objeto digital resultante de la integracién de una o variasmedias que tiene una funcion didactica
explicita. La media es el &omo digital: més pequefio o indivisible. Puede ser una imagen, un audio,un video, un
documento de texto, etc. (CENED, 2015, pag. 1)

Los objetos de aprendizaje son un tipo de recurso educativo que:

. Desarrolla contenidos educativos de manera dinamica

. Pueden incluir vinculos a otras paginas, imagenes, videos, etc.

. Plantean objetivo contenido y evaluacién

. Se almacenan en repositorios destinados para ellos, denominados ROA

Caracteristicas
- Reutilizables: para que sirva a otros recursos educativos
- Uso de metadatos: para contribuir a la mejor busqueda de estos objetos de aprendizaje, al contar con la
informacidn relacionada con los mismos se puede acceder a ellos con mayor facilidad.
- Tecnologia digital
Uso educativo
- Nueva forma de trasmitir el conocimiento relacionado con cualquier tema.

- Al ser reutilizables se pueden adaptar a diferentes contextos del aprendizaje.

Facilita el desarrollo y esparcimiento del aprendizaje.
Herramientas para su creacion
- Para la creacion de un OA puede usarse cualquier herramienta informatica, ya que un OA puede ser un texto,

una foto, un video, o varias de ellas, siempre y cuando el resultado cumpla con las caracteristicas antes mencionadas.
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Se decide crear 3 medias fundamentales, una imagen (Ver anexo 2) utilizando el Gimp, un mapa conceptual y un
gjercicio de autoevaluacion realizado de hotpotatoes (Ver anexo 3), en todos los casos siguiendo las pautas de
accesibilidad (colores, lenguaje, fuente, etc.) Ademas de otras imagenes disponibles que se utilizaron para una mejor
representacion del contenido.
Un elemento importante a la hora de seleccionar o crear las medias del recurso es la utilizacién de las licencias y
herramientas del derecho de autor, para garantizar el uso correcto y distribucion de los RED que se creen.
En este sentido se puede se destacan las Licencias CreativeCommons disponibles en https://creativecommons.org
Las licencias y herramientas de derechos de autor CreativeCommons, generan un equilibrio dentro del escenario
tradicional de "todos los derechos reservados” que crean las leyes de propiedad intelectual.
Se considera que realizar recursos educativos bajo este tipo de licenciamiento garantiza que estos puedan usarse para
la educacion sin afectar el derecho de autor de sus creadores. Como bien se explican en la pagina existen varios tipos
de estas licencias, y se basan en 4 elementos fundamentales (Attribution, Non comercial, No Derivate Works, Share
alike). Incluso la més restrictiva que es Atribucidn-NoComercial-SinDerivadas (CC BY-NC-ND) permite utilizar las
obras y compartirlas sin fines comerciales. No falta en esta licencia el reconocimiento al autor de la obra, ya que
constituye el elemento de los 4 mencionados anteriormente que se mantienen en las 6 licencias principales que se
proponen.

Estos tipos de licencia estdn pensados no solo para facilitar el uso de las obras licenciados bajo determinadas
condiciones, esta pensada para que personas sin muchos conocimientos legales puedan usarlas en sus creaciones. En
el sitio web no solamente se explican todos los elementos, sino que ayudan a los autores a licenciar sus propias obras
bajo la combinacion de los elementos que se proponen. Varios autores recomiendan el uso de la licencia CC By para
los recursos educativos tuvieran mayor impacto y diseminacion. La autora esta de acuerdo con la idea porque esta es
la menos restrictiva gue solo condiciona el reconocimientodel autor principal de la obra, no obstante,se considera que
como su creacién de manera general fue inspirada en la filosofia del software libre, utilizar cualquiera de estas
licencias ya es un paso de avance para garantizar que al menos se puedan utilizar estos recursos siempre y cuando se
reconozca al autor.

Atendiendo a estos elementos, el objeto propuesto y las medias utilizadas estan bajo la licencia CC BY-NC-SA.

Finalmente se crea el objeto de aprendizaje teniendo en cuenta la estructura que se propone para los mismos: ¢Qué se
debe conocer para introducir el tema? Introduccién y objetivos del recurso, contenido a tratar de forma legible,
evaluacion, bibliografia y los datos de licencia y autoria. Ademas, se crea la ficha de caracterizacion del RED (ver

Anexo 4) y a través del propio Exelearning se utiliza el formato Dublin Core para los metadatos.
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Objeto de aprendizaje

Metadatos

Aplicacion de los recursos educativos.

Ademas del objeto de aprendizaje se les facilitaron a los estudiantes otros ejercicios de autoevaluacién creados con la
herramienta Hotpotatoes. Al comenzar el tema en el curso 2015-2016, se les orientd a los estudiantes de la facultad 1
el estudio del objeto de aprendizaje y luego la realizacién de los demas ejercicios de autoevaluacion los cuales
tuvieron mucha aceptacion, ya que fue una forma diferente a la que hasta el momento se habia utilizado en la
asignatura mediante la ensefianza tradicional.

Al finalizar el tema se les aplicd una pequefia encuesta que arrojé los siguientes resultados:

Encuesta

1. Han trabajado con recursos educativos en el entorno virtual de aprendizaje
2. Han resuelto ejercicios con esa tipologia.

3. Los ejercicios propuestos les ayudan a su autoaprendizaje y autoevaluacion.

De una matricula de 68 estudiantes en el afio. Se aplicd la encuesta a 40 que representa el 59% de la matricula total,
siendo una muestra representativa para analizar los resultados.

Tabla 1. Encuesta aplicada a estudiantes del afio.

Preguntas | Respuestas positivas | Respuestas negativas | Abstenciones Total
1 36 4 0 40
2 27 13 0 40
3 37 2 1 40

Ventajas de la utilizacién de estos ejercicios.

Los ejercicios realizados con las herramientas de autor permiten:

- Potenciar la estrategia curricular del uso del idioma inglés a través de las explicaciones de los ejercicios que
se dejan en este idioma.

- La retroalimentacion que permite el autoaprendizaje y autoevaluacion sin la necesidad de la presencia del
profesor.

- Guardar los archivos de los ejercicios en HTML para que se puedan ejecutar en cualquier navegador.

- Fomentar el uso correcto de la lengua materna ya que se tienen en cuenta los errores ortograficos en la

revision y evaluacion de las respuestas.
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- Referenciar la bibliografia donde pueden profundizar sobre cada tema, a través de vinculos directos a las
mismas.

- Integrarse a entornos de aprendizaje.

Conclusiones

La amplia difusion que esta teniendo la ensefianza, el aprendizaje, y la evaluacién en linea en los contextos
educativos, requiere que los profesores reciban la formacidén necesaria para utilizar de manera adecuada esas
modalidades.

- La evaluacion formativa a lo largo de todo el curso es una mas de las actividades de ensefianza

- El profesor tutor ademas de poseer los conocimientos cientificos y tecnolédgicos de la asignatura en el cual
desempefia su accidn tutorial, debe tener conocimientos sobre los fundamentos, la estructura y la potencialidad de la
modalidad a distancia.

- Debe conocer sobre los distintos estilos de aprendizaje, la organizacion y utilizacion de los distintos recursos
tecnoldgicos, como asi también sobre las técnicas tutoriales y técnicas de evaluacion especificas. El tutor funge como

evaluador permanente del aprendizaje del estudiante.
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