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Resumen

Esta investigacion tiene como objetivo la propuesta de un curso de metodologias
agiles de desarrollo de software, en particular SCRUM, para los estudiantes de la
carrera de Ingenieria Informatica de la Universidad de Cienfuegos, mediante un
disefio instruccional montado en la plataforma Moodle. Los estudios realizados
hasta el momento sobre el tema evidencian que estas se han tratado como ciencia
individual, pero no se le ha dado un enfoque pedagdgico para integrarla al proceso
de ensefanza aprendizaje del ingeniero informatico.

Desde el punto de vista teérico aporta el marco conceptual de las metodologias
agiles. Como significacion practica permite al estudiante apropiarse de una
metodologia moderna de analisis y disefio de software y aplicarla en la ejecucion
de las etapas tempranas de un proyecto informatico. Su actualidad radica en que
posibilita el vinculo entre los acelerados avances cientifico-técnico en relacién a la
produccién de softwares con el proceso de ensefianza del futuro ingeniero

informatico.
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Introduccién

Introduccioén

Las actuales caracteristicas de la industria del software han precisado replantear
los cimientos sobre los que se sustenta el desarrollo de software convencional. Un
estudio realizado por (Boehm, 2010), sobre la tendencia en ingenieria del
software, indica que el mercado actual esta caracterizado por el rapido desarrollo
de aplicaciones y la reduccién de la vida de los productos. En este entorno
inestable la ventaja competitiva se encuentra en aumentar la productividad y
satisfacer las variantes necesidades del cliente en el menor tiempo posible para
proporcionar un mayor valor al negocio. Ante esta situacion, cabe reflexionar sobre
el grado de adaptacion de las metodologias convencionales a estas
circunstancias.

La mayoria de los estudios coinciden en que el caracter normativo y la fuerte
dependencia de planificaciones previas al desarrollo que definen a las
metodologias convencionales, implican que resulten excesivamente pesadas para
cubrir las necesidades de un amplio porcentaje del mercado de software actual.
Desde fines de la década pasada, las metodologias agiles han propuesto un
nuevo paradigma para el desarrollo de software, que establece la incertidumbre y
el consecuente cambio como realidades intrinsecas a esta actividad, tanto en lo
que se refiera a los problemas a resolver como en las formas de solucionarlos.
Segun (Beck, 2004), uno de los padres del modelo agil, “cada cosa en software
cambia”, los requisitos cambian, el disefio cambia, el negocio cambia, la
tecnologia cambia, el equipo cambia y los miembros del equipo cambian. El
problema no es el cambio, porque el cambio, inevitablemente, va a ocurrir. El
problema, realmente, es la inhabilidad para hacer frente a los cambios”.
Evidentemente, se puede concluir que parte del mercado software esta variando y
que es necesario abordar este cambio con nuevas alternativas que permitan
adaptarse a esta situacion.

En este contexto las metodologias agiles aparecen como una opcién atractiva
pues, en contraposicion con las metodologias convencionales que actuan basadas

en principios de estabilidad y control del contexto, las metodologias agiles no se
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centran en habilidades de prediccién, ni pretenden tener un sistema perfectamente
definido como paso previo a su construccion, sino que perciben cada respuesta al
cambio como una oportunidad para mejorar el sistema e incrementar la
satisfaccion del cliente, considerando la gestién de cambios como un aspecto
inherente al propio proceso de desarrollo de software y, permitiendo de este modo,
una mejor adaptacion en entornos turbulentos.

Por otro lado, un porcentaje muy alto del desarrollo de software actual se centra
en la evoluciéon de productos ya construidos, con el objetivo de maximizar la
inversion y reducir los costos, ya sea para variar parte de su funcionalidad, afadir
otra nueva, o por ejemplo, adaptar el sistema a un nuevo dominio de aplicacion.
De hecho, algunos estudios indican que la evolucion o mantenimiento del software
consume un 80% del presupuesto, mientras que el nuevo desarrollo comprende el
20% restante. Este tipo de desarrollo software tiene sus propias particularidades y
los nuevos enfoques que se planteen deben considerar también esta
circunstancia.

El término agil comienza a emplearse para caracterizar metodologias luego de una
reunion celebrada en Utah-EEUU en febrero de 2001, se dice que fue en esa
reunion donde un grupo de 17 expertos esbozaron los valores y principios que
deberian permitir a los equipos desarrollar software rapidamente y respondiendo a
los cambios que puedan surgir a lo largo del proyecto. Pero segun otro articulo
publicado por (Orjuela y Rojas, 2008) titulado “Las Metodologias de Desarrollo Agil
como una Oportunidad para la Ingenieria de Software Educativo” fue realizada
otra reunién en marzo de 2001, la cual fue convocada por (Beck, 2010) donde se
acufié el término “Métodos Agiles” para definir a los métodos que estaban
surgiendo como alternativa a las metodologias formales a las que se consideraba
‘pesada” y rigida por su caracter normativo y fuerte dependencia de
planificaciones detalladas previas al desarrollo. Los integrantes de esta reunion
resumieron los principios sobre los que se basan los métodos alternativos en
cuatro postulados, lo que ha quedado denominado como Manifiesto Agil. Plantea
ademas este articulo que las metodologias de desarrollo agil son mas orientadas a

procesos de pocas semanas y con bajos niveles de formalizacion en la
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documentacién requerida, es decir, proyectos pequenos.

A pesar del enorme acogimiento que estas metodologias estan teniendo en el
mercado, aun se encuentran en una etapa de crecimiento y se concluye la
necesidad de realizar mas investigaciones que permitan su consolidacion,
principalmente en el area de evolucion de productos, integracién continua y en la
ensenanza.

Ante el imperativo de incluir las metodologias de desarrollo de software en el
proceso de ensefianza aprendizaje en la formacion del ingeniero informatico, se
aplicaron técnicas de investigacion donde se hizo evidente que existen
insuficiencias en el tratamiento metodoldgico de las metodologias agiles de forma
integrada, por la falta de preparacion tedrico metodolégico del profesor, su
preparacion tradicional especializada en metodologias convencionales de
desarrollo de software, y que solo la disciplina Ingenieria y Gestiéon de Software
toma como referencia la metodologia tradicional Racional Unifier Process (RUP).
De la situacion antes descrita se define como problema a resolver: la necesidad
de incluir contenidos relacionados a la aplicacién de metodologias de desarrollo de

Software Agil, en particular SCRUM, en la formacién del Ingeniero Informatico.

Idea a Defender

Una propuesta de curso de metodologia agil para el desarrollo de software, en
particular SCRUM, mediante un disefio instruccional montado en la plataforma
Moodle, contribuira al perfeccionamiento del proceso de ensefnanza-aprendizaje

en la carrera de Ingenieria Informatica de la Universidad de Cienfuegos.

Objeto de estudio
Proceso de ensenanza aprendizaje de los estudiantes de cuarto afo de la carrera

de Ingenieria Informatica

Campo de Accion

Metodologias Agiles de desarrollo de software con SCRUM.
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Objetivo General

Elaborar una propuesta de curso de metodologias agiles de desarrollo de
software, en particular SCRUM , mediante un disefio instruccional montado en la
plataforma Moodle, que permita a los estudiantes de la carrera de Ingenieria
Informatica apropiarse de conocimientos en el desarrollo de productos

informaticos.

Tareas Cientificas.

1- Diagnéstico de las necesidades relacionadas con la preparacién de los
estudiantes de la carrera de Ingenieria Informatica para la aplicacion de
metodologias agiles de desarrollo de software.

2- Conceptualizacién teérico metodoldgica sobre el uso de las Tecnologias de
informatica y las Comunicaciones (TIC) en el proceso de ensehanza
aprendizaje de la carrera ingenieria informatica y las metodologias agiles de
desarrollo de software.

3- Disefio del curso “Metodologias Agiles con Scrum”

4- Validacién de la propuesta del curso.

La relacién de lo empirico y lo tedrico caracterizan la metodologia cualitativa
empleada, sustentada en el uso de técnicas como: entrevistas (Anexo 1,2) para
conocer como se le da tratamiento a la aplicacién de las metodologias agiles en el
proceso de ensefianza aprendizaje de la carrera Ingenieria Informatica; el analisis
de documentos relacionado con el estudio de los documentos normativos que
rigen la carrera, planes de estudio, planes de clases y modelo del profesional
(Anexo 3); observacion en aquellas acciones que estan dirigidas
fundamentalmente al analisis y disefio de productos informaticos que son
evaluados en clases practicas, proyectos de curso, practicas pre-profesional.

Se aplicaron métodos del nivel tedrico tales como el analitico-sintético, para la
confeccién de instrumentos, elaboracion de la informacion e interpretacion de

diferentes fuentes, determinacion de lo esencial en cada uno de ellos para arribar
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a la propuesta de solucion, la induccién-deduccion, a partir de una muestra, arribar
a conclusiones generales acerca de la preparacion del estudiante en el uso de
metodologias agiles, historico-légico, para relacionar los antecedentes del tema,
las exigencias de la carrera y la propuesta de curso.

La poblacion esta compuesta por los estudiantes de la carrera de Ingenieria

Informatica. Para el estudio se eligi6 como muestra al cuarto afio de la misma.

La propuesta como significacion practica ofrece a los estudiantes de la carrera
de Ingenieria Informatica una propuesta de un curso para prepararlos en la
aplicacion de una metodologia moderna de analisis y disefio de software y
aplicarla en la ejecucion de las etapas tempranas de un proyecto informatico,
desde el punto de vista tedrico aporta el marco conceptual de las metodologias
agiles, en particular Scrum.

Su actualidad radica en que posibilita el vinculo entre los acelerados avances
cientifico-técnico en relacion a la produccion de softwares con el proceso de

ensefianza del futuro ingeniero informatico.

El trabajo se adecu6 de forma tal que el orden propiciara un entendimiento del
argumento tedrico, cumpliendo con la metodologia de la investigacién y facilitando
el cumplimiento de los objetivos propuestos para el proyecto, por o que su
estructuracion es de la manera siguiente: tres capitulos, conclusiones,

recomendaciones, bibliografias y anexos.

Capitulo |: Fundamentaciéon tedrica. En este capitulo se hace un estudio del
estado del arte, analizando bibliografias sobre el desarrollo del proceso de
ensefianza aprendizaje, sobre el uso de las computadoras en este, enfatizando en
el impacto de las nuevas tecnologias en los estudiantes asi como la necesidad del
disefio de una propuesta de curso con contenido novedoso y necesario para
Ingenieros Informaticos o cualquier estudiante interesado. Se analizan las ventajas
y desventajas de metodologias de desarrollo de software tanto tradicional como

agil.
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Capitulo II: Descripcidon de la Solucion Propuesta. En este capitulo se describen
los aspectos relacionados con la propuesta de curso, explicando la necesidad del

mismo y detallando las secciones que componen el modelo instruccional.

Capitulo IlI: Validacion de la propuesta: En este capitulo se realiza la validacion de

la propuesta del curso de acuerdo al criterio de especialistas.
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Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

En este capitulo se hace un estudio del estado del arte, analizando bibliografias
sobre el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje, sobre el uso de las
computadoras en el proceso docente educativo, enfatizando en el impacto de las
nuevas tecnologias en los estudiantes asi como la necesidad del disefio de una
propuesta de curso con contenido novedoso y necesario para ingenieros
informaticos o cualquier estudiante interesado, con los contenidos relacionados a

la aplicacion de metodologias de desarrollo de software agil.

I.1 Proceso de ensefianza aprendizaje

Como proceso de ensefanza - aprendizaje se define "el movimiento de la
actividad cognoscitiva de los alumnos bajo la direccion del maestro, hacia el
dominio de los conocimientos, las habilidades, los habitos y la formacion de una
concepcion cientifica del mundo" (Bartolomé, 1995). Se considera que en este
proceso existe una relacion dialéctica entre profesor y estudiante, los cuales se
diferencian por sus funciones; el profesor debe estimular, dirigir y controlar el
aprendizaje de manera tal que el alumno sea participante activo, consciente en
dicho proceso, o sea, "ensenar" y la actividad del alumno es "aprender".

La relacién maestro - alumno ocupa un lugar fundamental en este contexto del
proceso de ensefianza-aprendizaje; el maestro tiene una funcion importante y los
medios de ensefianza multiplican las posibilidades de ejercer una acciébn mas
eficaz sobre los alumnos.

Varios son los investigadores que se han dedicado a profundizar en el estudio de
la teoria sobre los medios de ensefianza, su definicion, metodologia de aplicacién,
influencias en el proceso de asimilacion de conocimientos y desarrollo de
habilidades, entre otros temas.

La definicion de medios de ensefianza ha sido abordada por diferentes autores;

por ejemplo, Lothar Klingberg los concibe como ".todos los medios materiales
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necesarios para el maestro o el alumno, para una estructuracién y conduccion
efectiva y racional del proceso de educacioén e instruccion.".

El colectivo de autores (Gomez, 2007) define "...los medios de ensefianza
constituyen distintas imagenes y representaciones de objetos y fendmenos que se
confeccionan especialmente para la docencia.", este concepto enmarca los
medios de percepcion directa, imagenes fijas y audiovisuales, excluyendo otros
como los medios de laboratorio, equipos sonoros, las computadoras, entre otros.
El autor Vicente Gonzalez Castro (Torres, 2007) define: ".Los medios de
ensefanza son todos aquellos componentes del proceso docente - educativo que
le sirven de soporte material a los métodos de ensefianza para posibilitar el logro
de los objetivos planteados". En esta definicion se reconoce como medios de
ensefanza tanto a los medios visuales y sonoros como a los objetos reales, a los
libros de textos, los laboratorios y a todos los recursos materiales que sirven de
sustento al trabajo del maestro.

Dentro de los multiples medios de ensefianza que se emplean en la actualidad,
resulta de especial interés para este trabajo la computadora, principalmente su
uso e influencia sobre el proceso de ensefianza - aprendizaje.

En las tesis de Garcia de la Vega (Garcia y Grau, 2007) y Pérez Fernandez V.
(Pérez y Diaz, 2007), que expresa ".Las computadoras son maquinas de ensefiar
universales, que permiten realizar a un nivel cualitativamente superior las
funciones de todos los medios técnicos creados hasta el momento con fines
docentes.”; este concepto enmarca las potencialidades del medio dentro del
proceso de ensefianza, aspecto que se debe tener en cuenta a la hora de su
utilizacion en la docencia.

Sin embargo la eficiencia del uso de la computadora en la docencia no depende
solo del numero de equipos instalados sino también del tipo de software que se
utiliza. Alessi (Francia, Garay y Garcia 2000). plantean que los Entrenadores,
Tutoriales, Juegos didacticos, Sistemas expertos para la ensehanza, Simuladores
de experimentos y los Evaluadores, son las formas mas difundidas de presentarse

el software con fines docentes.
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Los programas bien disefiados pueden fomentar el aprendizaje conceptual, al
ofrecer un contexto que permita a los alumnos extraer los principios generales de
los contenidos. Este tipo de ensefianza, "descubrimiento guiado”, puede ser muy

util para el aprendizaje de ciertas materias.

.2 Ensefianza asistida por computadora (EAC)

El proceso de Ensefianza — Aprendizaje se puede ver favorecido por diferentes
recursos tecnoldgicos. En este sentido, conviene recordar que un determinado
recurso tecnoldégico, como cualquier otro medio, presenta la realidad desde una
determinada optica. De ahi la importancia de combinarlo con otros que aporten
perspectivas diferentes. Podemos citar como ejemplo el estudio de un entorno
concreto, en el que puede utilizarse un programa gestor de base datos para
extraer informacion numérica o textual, y también un documento audiovisual que
presente informacion adicional a través de imagenes.

"Cada medio requiere y desarrolla capacidades especificas. Cada medio privilegia
determinadas formas y sistemas de representacién y cada medio transmite
también una serie de formatos o estructuras que utiliza habilmente y que le
permiten comunicar sus contenidos”. (Ramos, 2006)

Por otro lado, en numerosas ocasiones, el acercamiento a la realidad que
proporcionan las Nuevas Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones
(TIC) puede ser mayor que el aportado por otros medios: es el caso de la
diferencia entre las ilustraciones contenidas en un libro y las imagenes con
movimiento y sonido, presentadas por un documento videografico, sobre un
mismo tema.

Hoy en dia los maestros que deciden emplear la computacién como medio de
ensefanza tienen a su disposicidn una amplia gama de programas que pueden
ser empleados por ellos con ese propésito. Unos han sido desarrollados
expresamente con ese fin por equipos multidisciplinarios integrados por
pedagogos, psicologos, artistas y programadores, otros por solitarios
programadores que se apoyan en sus conocimientos sobre su especialidad para

apuntalar su discutible experiencia (o a veces intuicion) pedagogica, y otros, son
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simples programas comerciales que por algunas de sus caracteristicas pueden ser
empleados con provecho dentro de la actividad docente.
Cada uno de estos programas tiene propdsitos especificos, dirigidos a contribuir
con el desarrollo de alguno (a veces con mas de uno) de los aspectos del proceso
docente. Unos pretenden ensefar al alumno un contenido nuevo, otros simulan el
desarrollo de un proceso fisico, los hay que intentan contribuir al desarrollo de
alguna habilidad, intelectual o motora; otros solo pretenden evaluar los
conocimientos del estudiante sobre un determinado contenido.
En dependencia de estas caracteristicas de los softwares se ha venido
estableciendo una agrupacién y una clasificacion de los mismos tomando como
elemento clasificador la funcién que realizan dentro del proceso docente. Es usual
encontrar en la literatura clasificaciones como la siguiente: (Gémez, 2007)

e Tutoriales.

e Entrenadores.

e Repasadores.

e Evaluadores.

e Simuladores.

e Libros electronicos.

e Juegos Instructivos.

¢ Multimedia.

e Realidad virtual.

I.3 Las Tecnologias de la Informéatica y las Comunicaciones (TIC)

en la educacion.

El impacto social de las TIC toca muy de cerca a escuelas y universidades,
propiciando modificaciones en las formas tradicionales de ensefiar y aprender. Sin
embargo, es perfectamente posible distinguir tres grupos de instituciones
escolares: Las que poseen los recursos econdmicos para adquirir la tecnologia y
un desarrollo profesional de sus docentes que les permita llevar a cabo una
verdadera transformacion en la forma de ensefiar. Las que aun teniendo la

posibilidad de adquirir la tecnologia; carece de un claustro preparado para darle un
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correcto uso educacional; y finalmente la gran mayoria de instituciones que
carecen de recursos economicos para renovar su parque tecnoldgico al ritmo que
impone el desarrollo de este. (Grau, 2007)

Es tarea de los educadores utilizar las TIC como medios para proporcionar la
formacion general y la preparaciéon para la vida futura de sus estudiantes,
contribuyendo al mejoramiento en el sentido mas amplio de su calidad de vida.
(Dias, 2007)

Es necesario que en el ambito educacional se gane conciencia de que el empleo
de estos nuevos medios impondran marcadas transformaciones en la
configuracion del proceso pedagogico, con cambios en los roles que han venido
desempenando estudiantes y docentes. Nuevas tareas y responsabilidades
esperan a estos, entre otras, los primeros tendran que estar mas preparados para
la toma de decisiones y la regulacién de su aprendizaje y los segundos para
disefiar nuevos entornos de aprendizaje y servir de tutor de los estudiantes al
pasarse de un modelo unidireccional de formacién donde él es el portador
fundamental de los conocimientos, a otro mas abierto y flexible en donde la

informacién se encuentra en grandes bases de datos compartidos por todos

I.4 Modalidades de estudio, Presencial y semipresencial

En la educacion superior época actual, al margen de las posibles particularidades
que puedan existir en diferentes paises, se acostumbra a distinguir, basicamente,
entre dos modalidades de estudio; diferentes por el modo de asumir la relacién
estudiante-profesor: “presencial” y “a distancia”.

La modalidad presencial es entendida generalmente, como aquella donde el
proceso de formacion tiene lugar a partir de la presencia de los estudiantes y sus
profesores, en el mismo lugar, en el mismo tiempo y con altos niveles de carga
lectiva semanal, con lo cual se asegura una relacion estable y permanente para
lograr los objetivos propuestos. Esta modalidad es la mas apropiada para

estudiantes que dedican todo su tiempo a los estudios y de docentes a dedicacion
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exclusiva y por tanto, no constituye la respuesta mas general al objetivo del pleno
acceso que Cuba se ha propuesto alcanzar.

La modalidad semi-presencial viene acompafada de un nuevo modelo pedagdgico
que a su vez exige el desarrollo de habilidades basicas para acceder a la
educacion superior y transitar con eficiencia por la universidad. La aplicacién de
dicho modelo ha venido revelando que algunas de sus cualidades esenciales son
similares a las de otros tipos de curso vigentes en los centros del MES, tales como
los Cursos para Trabajadores y la Educacion a Distancia, esta ultima con el
enfoque que se viene aplicando para el nuevo ingreso desde el curso 2005-2006 y
ya generalizado a todo el pais en el 2006-2007.

El modelo semi-presencial se ha identificado por el Ministerio de Educacion
Superior en los ultimos cursos académicos como una prioridad en el trabajo
metodoldgico aunque aun no se ha logrado la aplicacion de dicho modelo con la
profundidad, alcance y calidad que demanda el mismo.

Los medios de ensefianza en la modalidad semi-presencial juegan un importante
papel en el proceso de aprendizaje y a través de los mismos debe transitar una
parte apreciable de la adquisicién de contenidos por parte de los estudiantes.

Entre los medios mas utilizados en esta modalidad se encuentran:

Los medios impresos: Textos basicos, guias de estudio que oriente eficazmente
en empleo de los textos basicos; guia del profesor; guia de la carrera, guia de
asignatura, guia de video, textos complementarios, otros documentos impresos
complementarios, etc.

Los medios audiovisuales e informaticos: Videos, trasparencias, audio casetes,
radio y TV educativa, software educativo, materiales en formato digital,
laboratorios virtuales, multimedia, correo electrénico, Internet, plataformas

interactivas, etc.

.5 Plataformas existentes en los entornos educativos

En la esfera educativa han surgido muchas herramientas para ayudar al profesor

en su trabajo como las plataformas educativas de formacion. Dichas herramientas
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son utilizadas tanto en la educacion presencial, como a distancia. Esto se logra a
través del uso de las nuevas tecnologias en la educacién. Ejemplo de estas
plataformas son: CLAROLINE, TELEDUC, ILIAS, GANESHA, FLE3, MOODLE,
MICROCAMPUS.

Moodle

Es una plataforma de aprendizaje a distancia basada en software libre. Constituye
un sistema de gestion de la ensefianza, es decir, una aplicacion disefiada para
ayudar a los educadores a crear cursos de calidad en linea. En términos de
arquitectura, se trata de una aplicacién web que puede funcionar en cualquier
computadora.

Moodle es lo suficientemente flexible para permitir una amplia gama de modos de
ensefanza. Puede ser utilizado para generar contenido de manera basica,
avanzada (por ejemplo paginas web) o desde el punto de vista evaluativo y no
requiere un enfoque constructivista de ensefianza.

Una de las caracteristicas mas atractivas de Moodle, que también aparece en
otros gestores de contenido educativo, es la posibilidad de que los alumnos
participen en la creacion de glosarios, y en todas las lecciones se generan
automaticamente enlaces a las palabras incluidas en estos.

Ademas las Universidades, podran poner su Moodle local y asi poder crear sus
plataformas para cursos especificos en la misma universidad y dando la direccion
respecto a Moodle, se movera en su mismo idioma y podran abrirse los cursos a

los alumnos que se encuentren en cualquier parte del planeta.

Microcampus

Es un gestor de cursos de ultima generacién para el apoyo de la ensefianza
presencial y una herramienta esencial para la ensefanza a distancia a través de
Internet. Pertenece a una red de centros en l|beroamérica, que desarrollan
proyectos educativos basados en la educacion a distancia con el uso de las
nuevas tecnologias aplicadas a la formacioén. Permite conocer en detalles el uso

por parte de los estudiantes de la plataforma.
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CLAROLINE
Es un gestor de educacion a distancia que ofrece facilidades de trabajo a
estudiantes, profesores y trabajadores de centros educativos, incluye vinculos a

sistemas utilizados en el centro donde se usa la plataforma.

1.6 Ingenieria de Software

En la construccion y desarrollo de proyectos se aplican métodos y técnicas para
resolver los problemas, la informatica aporta herramientas y procedimientos sobre
los que se apoya la ingenieria de software con el fin de mejorar la calidad de los
productos de software, aumentar la productividad y trabajo de los ingenieros del
software, facilitar el control del proceso de desarrollo de software y suministrar a
los desarrolladores las bases para construir software de alta calidad en una forma
eficiente.(Alvarez, 2007)

El objetivo es convertir el desarrollo de software en un proceso formal, con
resultados predecibles, que permita obtener un producto final de alta calidad y
satisfaga las necesidades y expectativas del cliente.

La Ingenieria de Software (Crawford, 2005) es un proceso intensivo de
conocimiento, que abarca la captura de requerimientos, disefio, desarrollo, prueba,
implantacién y mantenimiento. Generalmente a partir de un complejo esquema de
comunicacion en el que interactuan usuarios y desarrolladores, el usuario brinda
una concepciéon de la funcionalidad esperada y el desarrollador especifica esta
funcionalidad a partir de esta primera concepcion mediante aproximaciones
sucesivas. Este ambiente de interaccibn motiva la busqueda de estrategias
robustas para garantizar que los requisitos del usuario seran descubiertos con
precision y que ademas seran expresados en una forma correcta y sin
ambigledad, que sea verificable, trazable y modificable.

El término ingenieria del software (Herrera, 2007) empezo6 a usarse a finales de la

década de los sesenta, para expresar el area de conocimiento que se estaba



Fundamentacion Tedrica

desarrollando en torno a las problematicas que ofrecia el software. En esa época,
el crecimiento espectacular de la demanda de sistemas de computacion cada vez
mas y mas complejos, asociado a la inmadurez del propio sector informatico
(totalmente ligado al electrénico) y a la falta de métodos y recursos, provoco lo que
se llamo la crisis del software. Durante esa época muchos proyectos importantes
superaban con creces los presupuestos y fechas estimados. La crisis del software
finalizd pues se comenzé a progresar en los procesos de disefio y metodologias.
Asi pues, desde 1985 hasta el presente, han ido apareciendo herramientas,
metodologias y tecnologias que se presentaban como la solucion definitiva al
problema de la planificacion, prevision de costes y aseguramiento de la calidad en
el desarrollo de software (Herrera, 2007).

Cada afo surgen nuevas ideas e iniciativas encaminadas a ello. En combinacion
con las herramientas, también se han hecho esfuerzos por incorporar los métodos
formales al desarrollo de software, argumentando que si se probaba formalmente
que los desarrolladores hacian lo que se les requeria, la industria del software
seria tan predecible como lo son otras ramas de la ingenieria. La dificultad propia
de los nuevos sistemas, y su impacto en el negocio, han puesto de manifiesto las
ventajas, y en muchos casos la necesidad, de aplicar una metodologia formal para

llevar a cabo los proyectos de este tipo.

.7 Metodologias de Desarrollo de Software

Una parte importante de la ingenieria de software es el desarrollo de metodologias
y han sido muchos los esfuerzos que se han encaminado al estudio de los
métodos y técnicas para lograr una aplicacion mas eficiente de las metodologias y
tener en correspondencia sistemas de mayor calidad con la documentacién
necesaria en perfecto orden y en el tiempo requerido.

El papel preponderante de las metodologias es sin duda esencial en un proyecto y
es el paso inicial, que debe encajar en el equipo, guiar y organizar actividades que

conlleven a las metas trazadas en el grupo.
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Atendiendo a las caracteristicas del proyecto a desarrollar las metodologias de
desarrollo de software se dividen en grupos, entre ellos, las llamadas

Metodologias Tradicionales y las Metodologias Agiles.

[.7.1 Metodologias Tradicionales

Al inicio el desarrollo de software era artesanal en su totalidad, la fuerte necesidad
de mejorar el proceso y llevar los proyectos a la meta deseada, tuvieron que
importarse la concepcion y fundamentos de metodologias existentes en otras
areas y adaptarlas al desarrollo de software. Esta nueva etapa de adaptacion
contenia el desarrollo dividido en etapas de manera secuencial que de algo
mejoraba la necesidad latente en el campo del software.

Entre las principales metodologias tradicionales se encuentran los ya tan
conocidos Rational Unified Process (RUP) y Microsoft Solution Framework (MSF)
entre otros, que centran su atencion en llevar una documentacion exhaustiva de
todo el proyecto y cumplir con un plan de proyecto, definido todo esto, en la fase
inicial del desarrollo del mismo.

Otra de las caracteristicas importantes dentro de este enfoque son los altos costos
al implementar un cambio y al no ofrecer una buena soluciéon para proyectos
donde el entorno es volatil.

Las metodologias tradicionales se focalizan en documentacion, planificacion y
procesos. (Plantillas, técnicas de administracion, revisiones, etc.), a continuacion
se detallan algunas de las mas usadas dentro de los métodos tradicionales.(
Gacitua, 2003)

Rational Unified Process (RUP)

RUP es un proceso formal: Provee un acercamiento disciplinado para asignar
tareas y responsabilidades dentro de una organizacion de desarrollo. Su objetivo
es asegurar la produccion de software de alta calidad que satisfaga los
requerimientos de los usuarios finales (respetando cronograma y presupuesto).
Fue desarrollado por Rational Software, y esta integrado con toda la suite Rational

de herramientas. Puede ser adaptado y extendido para satisfacer las necesidades
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de la organizacion que lo adopte. Es guiado por casos de uso y centrado en la
arquitectura, y utiliza UML como lenguaje de notacion. (Jacobson, 2000)
Las cuatro fases del ciclo de vida son:

e Concepcion

e Elaboracion

e Construccién

e Transicion

Las Ventajas mas notables son:
e Evaluacién en cada fase que permite cambios de objetivos
e Funciona bien en proyectos de innovacion.
e Es sencillo, ya que sigue los pasos intuitivos necesarios a la hora de
desarrollar el software.
e Seguimiento detallado en cada una de las fases.
Las desventajas fundamentales son:
e La evaluacion de riesgos es compleja
e Excesiva flexibilidad para algunos proyectos
e Se pone alcliente en una situacion que puede ser muy incbmoda para él.
e El cliente debera ser capaz de describir y entender a un gran nivel de

detalle para poder acordar un alcance del proyecto con él.

Microsoft Solution Framework (MSF)
MSF es un compendio de las mejores practicas en cuanto a administracion de
proyectos se refiere. Mas que una metodologia rigida de administracion de
proyectos, MSF es una serie de modelos que puede adaptarse a cualquier
proyecto de tecnologia de informacion.
Todo proyecto es separado en cinco principales fases:

e Vision y Alcances.

¢ Planificacion.

e Desarrollo.

e Estabilizacion.
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e Implantacion.
La fase de vision y alcances trata uno de los requisitos fundamentales para el éxito
del proyecto, la unificacién del equipo detras de una vision comun. El equipo debe
tener una vision clara de lo que quisiera lograr para el cliente y ser capaz de
indicarlo en términos que motivaran a todo el equipo y al cliente. Se definen los
lideres y responsables del proyecto, adicionalmente se identifican las metas y
objetivos a alcanzar; estas ultimas se deben respetar durante la ejecucién del
proyecto en su totalidad, y se realiza la evaluacion inicial de riesgos del proyecto.
La fase de planificacion es cuando la mayor parte de la planeaciéon para el
proyecto es terminada. El equipo prepara las especificaciones funcionales, realiza
el proceso de disefio de la solucion, y prepara los planes de trabajo, estimaciones
de costos y cronogramas de los diferentes entregables del proyecto.
Durante la fase de desarrollo el equipo realiza la mayor parte de la construccion de
los componentes (tanto documentacion como cdédigo), sin embargo, se puede
realizar algun trabajo de desarrollo durante la etapa de estabilizacion en respuesta
a los resultados de las pruebas. La infraestructura también es desarrollada durante
esta fase.
En la fase de estabilizacion se conducen pruebas sobre la solucion, las pruebas
de esta etapa enfatizan el uso y operacién bajo condiciones realistas. El equipo se
enfoca en priorizar y resolver errores y preparar la solucion para el lanzamiento.
Durante la fase de implantaciéon el equipo implanta la tecnologia base y los
componentes relacionados, estabiliza la instalacion, traspasa el proyecto al

personal soporte y operaciones, y obtiene la aprobacion final del cliente.

1.7.2 Metodologias Agiles

Existen varias opiniones tanto a favor como en contra de las metodologias
tradicionales de lo que se genera un nuevo enfoque denominado, métodos agiles,
que nace como respuesta a los problemas detallados anteriormente y se basa en
dos aspectos puntuales, retrasar las decisiones y la planificacion adaptativa;

permitiendo potencial aun mas el desarrollo de software a gran escala.



Fundamentacion Tedrica

Como resultado de esta nueva teoria se crea el Manifiesto Agil cuyas principales
ideas son:
e Los individuos y las interacciones entre ellos son mas importantes que las
herramientas y los procesos empleados.
e Es mas importante crear un producto software que funcione que escribir
documentacién exhaustiva.
e La colaboracién con el cliente debe prevalecer sobre la negociacion de
contratos.
e La capacidad de respuesta ante un cambio es mas importante que el
seguimiento estricto de un plan.
Entre los principales métodos agiles estan XP (eXtreme Programming), Scrum,
Iconix, Cristal Methods, Dynamic Software Development Method (DSDM), Feature-
driven Development, Lean Software Development.
Estas metodologias ponen de relevancia que la capacidad de respuesta a un
cambio es mas importante que el seguimiento estricto de un plan. Nos lo proponen
porque para muchos clientes esta flexibilidad sera una ventaja competitiva y
porque estar preparados para el cambio significar reducir su coste.
Retrasar las decisiones y Planificacion Adaptativa es el eje en cual gira la
metodologia agil, el retrasar las decisiones tan como sea posible de manera
responsable sera ventajoso tanto para el cliente como para la empresa, lo cual
permite siempre mantener una satisfaccion en el cliente y por ende el éxito del
producto, las principales ventajas de retrasar las decisiones son:
¢ Reduce el numero de decisiones de alta inversién que se toman.
¢ Reduce el numero de cambios necesario en el proyecto.
e Reduce el costo del cambio.
La planificacion adaptativa permite estar preparados para el cambio ya que se ha
introducido en el proceso de desarrollo, ademas hacer una planificacion adaptativa
consiste en tomar decisiones a lo largo del proyecto, transformando el proyecto en

un conjunto de proyectos pequefos.
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Esta planificacion a corto plazo permitira tener software disponible para los
clientes y ademas ir aprendiendo del feedback para hacer la planificacion mas

sensible.

EXTREME PROGRAMMING (XP)

Es la mas destacada de los procesos agiles de desarrollo de software formulada
por Kent Beck. La programacién extrema se diferencia de las metodologias
tradicionales principalmente en que pone mas énfasis en la adaptabilidad que en
la previsibilidad.

Los defensores de XP consideran que los cambios de requisitos sobre la marcha
son un aspecto natural, inevitable e incluso deseable del desarrollo de proyectos.
Creen que ser capaz de adaptarse a los cambios de requisitos en cualquier punto
de la vida del proyecto es una aproximacion mejor y mas realista que intentar
definir todos los requisitos al comienzo del proyecto e invertir esfuerzos después

en controlar los cambios en los requisitos.

Scrum

Scrum es un proceso agil y liviano que sirve para administrar y controlar el
desarrollo de software. El desarrollo se realiza en forma iterativa e incremental
(una iteracion es un ciclo corto de construccion repetitivo). Cada ciclo o iteracion
termina con una pieza de software ejecutable que incorpora nueva funcionalidad.
Las iteraciones en general tienen una duracion entre 2 y 4 semanas. Scrum se
utiliza como marco para otras practicas de ingenieria de software como RUP o
Extreme Programming.

Scrum se focaliza en priorizar el trabajo en funcién del valor que tenga para el
negocio, maximizando la utilidad de lo que se construye y el retorno de inversion.
Esta disefiado especialmente para adaptarse a los cambios en los requerimientos,
por ejemplo en un mercado de alta competitividad. Los requerimientos y las
prioridades se revisan y ajustan durante el proyecto en intervalos muy cortos y

regulares. De esta forma se puede adaptar en tiempo real el producto que se esta
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construyendo a las necesidades del cliente. Se busca entregar software que
realmente resuelva las necesidades, aumentando la satisfaccion del cliente.

Scrum tiene un conjunto de reglas muy pequefio y muy simple y esta basado en
los principios de inspeccién continua, adaptacién, auto-gestion e innovacion. El
cliente se entusiasma y se compromete con el proyecto dado que ve crecer el

producto iteracion a iteracion y encuentra las herramientas para alinear el

ICONIX

El proceso ICONIX (Oliva y Patricia, 2007) se define como un proceso de
desarrollo de softwarepractico. Esta entre la complejidad de RUP y la simplicidad y
pragmatismo de XP, sin eliminar las tareas de analisis y disefio que XP no
contempla.

Es un proceso simplificado en comparacién con otros procesos mas tradicionales,
que unifica un conjunto de métodos de orientacion a objetos con el objetivo de
abarcar todo el ciclo de vida de un proyecto. ICONIX presenta claramente las
actividades de cada fase y exhibe una secuencia de pasos que deben ser
seguidos. Ademas, esta adaptado a patrones y ofrece el soporte UML, dirigido por
Casos de Uso y es un proceso iterativo e incremental.

Las tres caracteristicas fundamentales de ICONIX son:

e |terativo e incremental: varias interacciones ocurren entre el modelo del

dominio y la identificacion de los casos de uso. El modelo estatico es
incrementalmente refinado por los modelos dinamicos.

e Trazabilidad: cada paso esta referenciado por algun requisito. Se define la
trazabilidad como la capacidad de seguir una relacion entre los diferentes
artefactos producidos

¢ Dinadmica del UML: la metodologia ofrece un uso dinamico del UML como

los diagramas del caso de uso, diagramas de secuencia y de colaboracion.
Las tareas que se realizan en la metodologia ICONIX son:
¢ Analisis de requisitos
e Analisis y disefio preliminar

e Disefo
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¢ Implementacion

Crystal Methodologies

Es un conjunto de metodologias agiles para equipos de diferentes tamafios y con
distintas caracteristicas de criticidad. Fue propulsada por uno de los padres del
Manifiesto Agil, Alistair Cockburn, que consideraba que la metodologia debe
adaptarse a las personas que componen el equipo utilizando politicas diferentes
para equipos diferentes. Estas politicas dependeran del tamano del equipo,
estableciéndose una clasificacion por colores: Crystal Clear (3 a 8 miembros),
Crystal Yellow (10 a 20 miembors), Crystal Orange (25 a 50 miembros), Crystal
Red (50 a 100 miembros) y Crystal Blue (para mas de 100 miembros). Por
ejemplo, Crystal Clear, la metodologia mas ligera de este conjunto, esta dirigida a
la comunicacion de equipos pequefios que desarrollan software cuya criticidad no
es elevada. Tiene asociadas siete caracteristicas: liberacion frecuente de
funcionalidad, mejora reflexiva, comunicacion osmotica, seguridad personal,
atencion, facil acceso para usuario expertos y requisitos para el entorno técnico.
(Rodriguez, 2008)

Dynamic Software Development Method (DSDM)

Puede considerarse un marco para el proceso de produccion de software, mas
que una metodologia. Naciéo en 1994 con el objetivo de crear una metodologia
RAD (Rapid Application Development) unificada. Divide el proyecto en tres fases:
pre-proyecto, ciclo de vida del proyecto y post-proyecto especificando de forma
rigurosa la arquitectura y gestion del proyecto.

Asi, propone cinco fases en el desarrollo del proyecto: estudio de la viabilidad y
estudio del negocio que constituyen la etapa de pre-proyecto; y, de forma iterativa,
modelado funcional, disefio y construccion y finalmente implementacion, ademas
de una adecuada retroalimentacion a todas las fases. Sus principales
caracteristicas son interaccion con el usuario, poder del equipo de desarrollo,
liberaciones frecuentes de funcionalidad, regirse siguiendo las necesidades del

negocio, desarrollo iterativo e incremental, adaptacion a los cambios reversibles,
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fijar el nivel de alcance al comienzo del proyecto, pruebas durante todo el

desarrollo y eficiente y efectiva comunicacion.

Feature-driven Development

Esta metodologia, ideada por Jeff De Luca y Peter Coad, combina el desarrollo
dirigido por modelos con el desarrollo agil. Se centra en el disefio de un modelo
inicial, cuyo desarrollo sera dividido en funcién a las caracteristicas que debe
cumplir el software e, iterativamente, se disefiara cada una de estas
caracteristicas. Por tanto, cada iteracibn consta de dos partes, disefio e
implementacién de cada caracteristica. Este tipo de metodologia esta dirigido al

desarrollo de aplicaciones con un alto grado de criticidad.

Lean Software Development

Es una metodologia de desarrollo dirigida especialmente al desarrollo de sistemas
cuyas caracteristicas varian constantemente. Fue definida por Bob Charette’s a
partir de su experiencia en proyecto industriales, constituyendo una adaptacion
para el desarrollo software de las lecciones aprendidas en la industria, en
particular, en el sistema de produccién automovilista Toyota. La metodologia
establece que todo cambio en el desarrollo software conlleva riesgos, pero si se
manejan adecuadamente pueden convertirse en oportunidades que mejoren la
productividad del cliente. Consta de siete principios dirigidos a gestionar los
cambios: eliminacion de todo aquello que no aporte valor al negocio, conocimiento
incremental, toma de decisiones tan tarde como sea posible, deliberar
funcionalidad tan pronto como sea posible, poder del equipo, construccion

incremental del producto y perspectiva global del proyecto.

Metodologias Tradicionales Metodologias Agiles

Basadas en normas provenientes |Basadas en heuristicas provenientes

de estandares seguidos por el|de practicas de produccién de

entorno de desarrollo cédigo
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Cierta resistencia a los cambios Especialmente preparados para

cambios durante el proyecto

Impuestas externamente Impuestas internamente (por el
Proceso mucho mas controlado, | equipo)
con numerosas politicas/normas Proceso menos controlado, con

pocCos principios

El cliente interactua con el equipo |El cliente es parte del equipo de
de desarrollo mediante reuniones |desarrollo

Mas artefactos Pocos artefactos

Mas roles Pocos roles
Grupos grandes y posiblemente | Grupos pequefios (<10 integrantes)

distribuidos y trabajando en el mismo sitio

La arquitectura del software es|Menos énfasis en la arquitectura del
esencial y se expresa mediante | software
modelos No existe contrato tradicional o al

Existe un contrato prefijado menos es bastante flexible

Tabla 1. : Diferencias entre Metodologias Tradicionales y Agiles.

El retrasar las decisiones en un proyecto de software permite potenciar el valor del
producto tanto para el cliente como al equipo o empresa que desarrolla.

Para que un grupo de desarrollo adopte una metodologia agil debe poseer
experiencia trabajando con metodologias tradicionales, ya que la experiencia es la
que predomina en los momentos cruciales del proyecto, ademas debe tener la
capacidad de ser equipos auto-gestionados, altamente motivados y con gran
innovacion

Las metodologias agiles permiten disminuir costos y brindar flexibilidad a los
proyectos de software donde la incertidumbre esta presente.

El uso de metodologias tradicionales es esencial al inicio en un equipo de
desarrollo de software.

Las metodologias agiles se deberian aplicar en proyectos donde exista mucha

incertidumbre donde el entorno es volatil, donde los requisitos no se conocen con
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exactitud, mientras que las metodologias tradicionales obligan al cliente a tomar

las decisiones al inicio del proyecto.

1.8 Caracterizacion de la carrera Ingenieria Informatica.

La presente investigacion va dirigida a la Carrera de Ingenieria Informatica, la cual
prepara profesionales integrales comprometidos con la Revolucion, cuyo funcion
es desarrollar los procesos relacionados con los sistemas informaticos en las
organizaciones, con el proposito de obtener un incremento en la eficacia y la
eficiencia de su funcionamiento con técnicas que le permiten analizar el entorno
para delimitar los procesos computacionales, la informacién a procesar y las
interrelaciones correspondientes; asi como la gestion de proyectos informaticos
con un alto nivel de profesionalidad.

Ademas, esta dotado de un conocimiento tecnoldgico, de organizacion y direccion
de procesos y entidades que le permitan desempefiarse en todos los sectores de
la sociedad.

Dicho ingeniero es un profesional de sélida formacion tecnoldgica que se ocupa de
la captacion, transmision, almacenamiento, procesamiento, proteccién vy
presentacion de la informacién mediante el uso eficiente de computadoras y otros
medios. (MES, 2007)

La especialidad de Ingeniero en Sistemas Automatizados de Direcciéon Técnico
Econdmico (SAD-TE) fue creada en 1976 con el objetivo de formar un especialista
que comenzaba a ser necesario a la economia del pais y debido a la cantidad de

maquinas computadoras electrénicas.

El Plan de Estudio A estaba disefiado de forma tal que este especialista se
dedicara a la automatizacién de los procesos en empresas y dentro de esta se
inclinaba hacia los procesos industriales, con el enfoque integral que definian los
llamados Sistemas Automatizados de Direccion. La practica en maquinas
computadoras (IRIS 10) era muy poca, las asignaturas relacionadas con SAD-PT
eran excesivas y faltaba integracion entre ellas, y la formacion en analisis y disefio
de sistemas resultaba insuficiente. La bibliografia de la especialidad era

practicamente inexistente. El Plan B significO un avance respecto del A
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perfilandose mejor los ciclos de asignaturas obteniéndose un mejor
completamiento bibliografico e incluyéndose practicas en maquinas del SUMCE y
en microcomputadoras a partir de 1985, lo que permiti6 ampliar la formacién y
habilidades de los egresados de la especialidad. Como puede apreciarse, el
tiempo dedicado a la formacion especifica y de la especialidad era solo
ligeramente mayor que la mitad del total del tiempo del plan de estudio, mientras
que el dedicado a las actividades donde predominaba el trabajo independiente del

estudiante era aun bajo.

El Plan C comenzd a aplicarse en el curso 90-91, contando con un tiempo total de
6146 horas, de las cuales se dedicaban a actividades independientes curriculares
(praticas docentes, laborales y trabajo de diploma) 1980 horas (32%). Por otra
parte, crecié también apreciablemente la cantidad de tiempo que debia dedicar el
estudiante al trabajo con computadoras personales en la ejecucion de los

proyectos y trabajos extraclases.

Luego de seis cursos de aplicacion del Plan C se han obtenido resultados
satisfactorios en la calidad de la preparacion de este graduado, pero a la vez se
constata la necesidad de introducir nuevas modificaciones en dicho plan de
estudio que lo adapten a los nuevos requerimientos. La nueva propuesta de plan
de estudio D contribuye a la formacién de los recursos humanos profesionales que
den respuesta en el siglo XXI a las necesidades planteadas. Los pasos seguidos
en las sucesivas modificaciones de este, sumado a aspectos como el cambio en
los niveles de abstraccion al manejar recursos y herramientas informaticas, la
diversidad de enfoques locales en cuanto a tecnologias, lenguajes de
programacion y areas de aplicacion, el surgimiento de la carrera en todas las
provincias, asi como enfoques de esencialidad, presencialidad y flexibilidad
exigidos. (Mes, 2007)

.9 Determinacion de necesidades del estudiante de la carrera

Ingenieria Informatica para el analisis y disefio de software.

Premisas para el diagnhostico.
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En esta etapa se precisaron como premisas:

e Incorporar a los participantes facilitando un proceso de autorreconocimiento en
su realidad.

e Partir de las practicas cotidianas y su analisis critico.

e Evaluacion del comportamiento de los estudiantes en los proceso de analisis y
disefio de software a partir de la observacion

Diagndstico

Se observaron 10 actividades entre discusién de proyectos de curso de las

asignaturas Ingenieria de software |, Il y discusion de los resultados de las

practicas profesionales IV.

A continuacion se exponen las deficiencias sefialadas en estas actividades.

e Carecen de calidad las etapas de analisis y disefio de software, arrojado en la

falta de eficiencia de los productos finales.

e La generalidad de los proyectos son desarrollados utilizando la metodologia
RUP.

e En el proceso de desarrollo de software aplican ingenieria inversa, es decir,
implementan y luego realizan la documentacion.

Al revisar los documentos normativos de la carrera ingenieria informatica se

detectaron las siguientes regularidades:

e En los programas de la disciplina Ingenieria y Gestion de software (Anexo 4),
no se obliga al uso de una metodologia especifica, sin embargo los profesores
solo utilizan la metodologia RUP para ejemplificar.

e ElI modelo del profesional exige aplicar metodologias modernas para organizar
y dirigir el desarrollo, implantaciéon y puesta en marcha de los sistemas
informaticos.

Se aplico entrevista a los estudiantes en relacion con la preparacion que reciben

en la carrera en cuanto a la aplicacién de diversas metodologias de desarrollo de

software, las cuales evidencian que la preparacién de estos en este sentido es

elemental.
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Los resultados permitieron valorar el estado actual de la preparaciéon de los
estudiantes en temas relacionados con metodologias de desarrollo de software
agil. Se pudo conocer que:

De 30 estudiantes entrevistados.

® 92% consideran que fue insuficiente el tratamiento de los temas relacionados

con la seleccion de metodologias a utilizar.

¢ 89% consideran que es necesaria para el analisis y disefio de software.

® 90 % consideran que el tema no es jerarquizado por la carrera.

¢ 90 % plantean que no saben trabajar con metodologias agiles.

De 5 docentes de la disciplina Ingenieria y Gestion de Software entrevistados.

e 100% consideran que es necesario el tratamiento de las metodologias de
desarrollo de software agil a partir de las dificultades de los estudiantes en la
practica.

e 21 % consideran que no se jerarquiza ni se entrena en las metodologias de
desarrollo de software agil.

Por las razones antes expuestas se decide implementar el curso con los

contenidos referentes a metodologias agiles y especificamente con la metodologia

SCRUM, por adaptarse a la mayoria de los proyectos de software actuales. Lo que

implica insertar los contenidos de metodologias de desarrollo agil en el curriculo

optativo pues estas satisfacen necesidades de aprendizaje, se obtiene una
adecuada capacidad de desempefio y de aprender mas, de responder a nuevas
oportunidades, de adaptarse al cambio y al desarrollo y de participar de forma
optima en el desarrollo de software. Esto responde a las exigencias por parte de la

disciplina Ingenieria y Gestidén de Software que entre sus objetivos precisa:

e Desarrollar en los estudiantes la necesidad de busqueda de informacion
adicional acerca de los avances en las técnicas e instrumentos para el
desarrollo de un software y en la capacidad de asimilar y desarrollar nuevas
tecnologias, contribuyendo de esta forma a la creacion de un fuerte espiritu

de autopreparacion.

e Aplicar metodologias modernas para organizar y dirigir el desarrollo,

implantacion y puesta en marcha de los sistemas informaticos.(MES, 2007)



Fundamentacion Tedrica

Del analisis de todo lo anterior la autora de esta investigaciéon pudo asumir la
toma de decisiones desde aspectos claves expresados en el diseio de un
modulo instruccional para la elaboracidn de la propuesta de curso de
metodologias agiles con SCRUM montada en la plataforma de teleformacién
Moodle.

.10 Md6dulo Instruccional

¢ Qué es un modulo instruccional?

Un maddulo instruccional es un material didactico que contiene todos los elementos
que son necesarios para el aprendizaje de conceptos y destrezas al ritmo del
estudiante y sin el elemento presencial continuo del profesor. (Vergel, Brenda,
1998)

1.10.1 EIl Disefo Instruccional

El disefio instruccional, es un proceso fundamentado en teorias de disciplinas
académicas, especialmente en las disciplinas relativas al aprendizaje humano, que
tiene el efecto de maximizar la compresion, uso y aplicacion de la informacion, a
travées de estructuras sistematicas, metodolégicas y pedagogicas. Una vez
disefiada la instruccion, debera probarse, evaluarse y revisarse, atendiéndose de
forma efectiva las necesidades particulares del individuo.

El Disefo Instruccional es una metodologia de planificacion pedagdgica, que sirve
de referencia para producir una variedad de materiales educativos, adecuados a
las necesidades estudiantiles, asegurandose asi la calidad del proceso de
aprendizaje.

El disefador instruccional tiene que entender las debilidades y fortalezas de cada
teoria de aprendizaje para poder optimizar su uso en el disefio de la estrategia
adecuada.

Los fundamentos de las teorias de aprendizaje son:

Conductismo: Se basa en los cambios observables en la conducta del sujeto. Se
enfoca hacia la repeticion de patrones de conducta hasta que estos se realizan de

manera automatica.
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Cognoscitivismo: Se basa en los procesos que tienen lugar atras de los cambios
de conducta. Estos cambios son observados para usarse como indicaciones para
entender lo que esta pasando en la mente del que aprende.

Constructivismo: Se sustenta en la premisa de que cada persona construye su
propia perspectiva del mundo que lo rodea a través de sus propias experiencias y
esquemas mentales desarrollados. El constructivismo se enfoca en la preparacion

del que aprende para resolver problemas en condiciones ambiguas.

1.10.2 Fases del Disefio Instruccional

Las fases del Disefio Instruccional se resumen en la siguiente figura.

Analisis Diseno Desarrollo Implantacién e

Implementacion

Evaluacion

Figura 1. Fases del Disefo Instruccional segun el Modelo ADDIE. Fuente:
(Gonzalez, 2006)

El Andlisis constituye la base para las demas fases del disefio. En esta fase se
define el problema, se identifica la fuente del problema y se determinan las
posibles soluciones.

El Disefio se utiliza el producto de la fase de analisis para planificar una estrategia
y asi producir la instruccion. En esta fase se realiza un bosquejo de cémo alcanzar
las metas instruccionales. Algunos elementos de esta fase incluyen hacer una
descripcién de la poblacién a impactarse, llevar a cabo un analisis instruccional,
redactar objetivos, redactar items para prueba, determinar como se divulgara la

instruccién y disefar la secuencia de la instruccion.
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En la fase de Desarrollo se elaboran los planes de la leccion y los materiales que
se van a utilizar. En esta fase se elabora la instruccién, los medios que se
utilizaran en la instruccién y cualquier otro material necesario, tal como guias de
una leccion.

En la Implantacion e Implementacion se divulga eficiente y efectivamente la
instruccion. En esta fase se propicia la comprension del material, el dominio de
destrezas y objetivos, y la transferencia de conocimiento del ambiente
instruccional al ambiente de trabajo.

En la Evaluacion se evalua la efectividad y eficiencia de la instruccion. La

Evaluacion esta presente en todas las fases del proceso instruccional.

1.10.3 Descripcién del Médulo instruccional. Fundamentacion

El modelo sigue un concepto pedagdgico, basado en las diferentes teorias vy
modelos educativos que han tenido vigencia a través del tiempo. Por otra parte,
procura la recoleccidon de los contenidos por parte del docente de una manera
simple mediante el uso de una serie de tablas que facilitan el trabajo de disefio
instruccional del profesor. (Diaz, Ramirez y Talia, 2002)

A continuacion se relacionan las secciones de que se compone el modelo las
cuales se describen posteriormente:

1- Estructura del Curso: El primer paso consiste en determinar la organizacion
global del curso, de la cual depende la secuencia légica y funcional de los
diferentes elementos que la conforman, entre los que se encuentran los
materiales de ensehanza.

2- Informacion general del curso: Esta seccion esta constituida por los datos
generales del curso; tales como la ubicacién curricular, la introduccion,
objetivos generales, fundamentacion, a quién va dirigido, contenido,
temario, dinamica de trabajo, sistema de evaluacion plan del curso,
practicas y actividades, bibliografia y glosario. La correcta integracion y
aclaracién de toda esta informacion es de gran importancia, para el
desarrollo del Curso ya que de ella dependera la adecuada ubicacion del

estudiante.
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Ubicacion curricular del curso: Es la especificacién de los datos del
curso, semestre al que pertenece el curso, tipos del cursos
relacionados con éste y duracién. Todos estos datos permiten al
estudiante conocer las caracteristicas del que esta por comenzar.
Esta informacion es ademas importante dado que es la manera de
ubicar al estudiante en su carrera y la relacion con las demas
materias que ha tomado, tomara después, o esta tomando en
paralelo con la materia en cuestion.

Introduccion del curso: En esta parte se realiza la presentacion del
panorama general del curso y los temas de estudio que abordaran
durante el desarrollo del mismo, esto se realiza con la finalidad de
que el estudiante inicie el curso con informacion suficiente, como
para saber a que se enfrentara en este.

Objetivos: Es la determinacion y presentacion de los objetivos del
curso, la exposicion ordenada de estos permite al estudiar saber
cuales son las habilidades, actitudes y conocimientos que desarrolle
a lo largo del curso.

Fundamentacién: Es una de las partes esenciales del curso, ya que
presenta al estudiante la razén por la cual debe tomar el curso. Esto
es parte del sistema motivacional. Un estudiante mostrara una mayor
disposicidon al estudio y al aprendizaje si le resulta claro de qué le
servira revisar esa unidad de estudio 6 curso, la fundamentacion es
importante porque da un sentido al proceso de aprendizaje del
alumno.

A quién va dirigido: Es la caracterizacion del estudiante que ingresara
al curso, menciona las principales habilidades, actitudes, recursos y
conocimientos que debe poseer dicho estudiante para que su
desempefo sea el mas satisfactorio en el desarrollo del curso. De
una adecuada seleccion de las personas que pueden tomar un curso

dependera el éxito del mismo.
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Contenido: Es la presentacion concreta del tema principal del curso,
a través de la cual se pretende que el alumno aborde de manera
general, la problematica que se le presentara a lo largo del curso.
Tiene la intencion de despertar el gusto por la investigacion dentro y
fuera de los materiales que se han seleccionado en el curso, con la
finalidad de que el estudiante busque sus propias respuestas
desarrollando y fortaleciendo su capacidad de auto- aprendizaje.
Esta presentacion es acompafada por un esquema cognoscitivo que
permita al estudiante partir de los contenidos generales a los
particulares, logrando asi un conocimiento claro de los componentes
tematicos del curso.

Temario: Es la presentacion ordenada e las unidades que
constituyen el curso, lo que permitira al estudiante conocer los
contenidos tematicos que se abordaran a lo largo del curso.
Dinamica: Es la explicacién detallada de la secuencia en la cual se
realizan las actividades que se incluyen en el curso.

Sistema de Evaluacion: Es la especificacion de los criterios por los
cuales sera evaluado e; desempefio del estudiante, debe
presentarse también los cronogramas de las posibles fechas de las
sesiones de evaluacion o condiciones que deban cubrirse para tener
derecho a presentar una evaluacion.

Plan del curso: Es la organizacion y descripcion exhaustiva de cada
una de las actividades principales del curso.

Bibliografias: Es la presentacién del listado de los materiales
bibliograficos, basicos y complementario.

Refuerzo del aprendizaje: Es la presentacion del resumen general de
los materiales vistos en todo el curso, su funcion es reforzar y
retroalimentar los conocimientos adquiridos por | estudiante durante
el curso.

Glosario: Es el listado en orden alfabético de las palabras poco

comprensibles o técnicas, acompafiadas de sus significados.
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Conclusiones

En este capitulo se abordaron aspectos tedricos del tema que se va a analizar,
exponiendo los principales conceptos asociados al dominio del mismo. Se
describe el contexto donde se enmarca, las caracteristicas y dificultades que lo
acompafan, asi como especificamente lo relacionado con la diversidad de

metodologias de desarrollo de software existentes.
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Capitulo 2: Fundamentacion y descripcion de la solucion
propuesta.

En este capitulo se describen los aspectos relacionados con el disefio del curso,
explicando la necesidad del mismo y detallando las secciones que componen el
modulo instruccional.

Ademas se presentan los fundamentos tedrico — metodologicos que interesan para
la elaboracién de la propuesta de curso de metodologias agiles con Scrum para

la carrera de ingenieria informatica.

2.1 Fundamentacién de la solucion propuesta.

En este apartado se precisan las concepciones del autor acerca del proceso para
conformar la légica cientifica que sustenta la elaboracion y disefio del modelo
instruccional del curso como tipo especifico de intervencion tedrica y practica
orientada a la preparacion de los estudiantes.

Desde el punto de vista metodolégico, el curso presupone el uso de diferentes
métodos y formas: la problematizacion de la practica, la modelacién, simulacién de
casos reales y el trabajo en equipo. Por su naturaleza, no solo se incluyen los
contenidos de orden técnico, sino se explicitan las concepciones acerca de las
formas, métodos y medios que podran ser utilizados en el desarrollo de los temas
que se seleccionen. Los contenidos de este curso emergen de la dinamica entre
necesidad, potencialidad; lo normativo y las exigencias de la practica. Esto explica
que se parta de la determinacion de sus necesidades y potencialidades tomando
como referentes las habilidades en el analisis y disefio de software que debe
desarrollar un futuro ingeniero informatico.

Asimismo, la evaluacion general del modelo que incluye las acciones formativas
constituye un aspecto clave para retroalimentar a los implicados acerca de la
marcha del proceso, por tanto las dimensiones e indicadores a utilizar para
concretar esta exigencia respondera a la logica del proceso y a la explicacién e
interpretacion de los resultados expresados en cambios, transformaciones de

acuerdo a la constante evolucién de la industria de software.
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En cualquier caso el modelo debera sustentarse en los siguientes fundamentos:
Filosofico

La conceptualizacion que se realiza del curso parte de la consideracién de que la
dialéctica materialista como teoria que orienta el desarrollo y légica del
conocimiento es el fundamento que sustenta el proceso de formacion del ingeniero
informatico. Es a partir de ella que puede conseguirse una vision y practica
integradora del proceso de formacion con una orientacién acertada. De este
analisis se advierte la concepcion dialéctico materialista de la actividad y la
comunicacion, como condicion inherente al ser humano, quien de modo
consciente actua sobre él y su entorno e interactia con los restantes
contemporaneos.

Sociolégico

La formacion del estudiante se asume a partir del modelo de profesional del
Ingeniero Informatico que se aspira, por lo que se infiere la necesidad de colocarlo
en condiciones Optimas de acuerdo con las exigencias de su desempefio
profesional. Se concreta en la relacién actividad comunicacion en la atencion a la
relacion sujeto /contexto, asi como las vias y formas mediante las cuales influye
en el desarrollo social.

Psicologico

Desde el enfoque histdrico cultural que permite asumir el papel de la educacién en
la conduccion del desarrollo, parte de la consideracion de que el aprendizaje es un
proceso social vinculado al desarrollo del sujeto y se pone de manifiesto en las
relaciones entre pensamiento y actividad, aprendizaje y desarrollo, relacion de lo
individual y lo social, y tiene como referentes, prestar atencion a la diversidad
individual y grupal en el proceso de apropiacién del conocimiento y en la
evaluaciéon del resultado, incentivar el estimulo al aprendizaje permanente como
elemento basico para el desempeno profesional; la concepcion del desarrollo
desde la articulacion entre exigencias socioeducativas, contexto de actuacion y las
necesidades de los sujetos.

Didacticos y Pedagdgicos
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Se parte del conocimiento cientifico de la realidad para comprenderla y
transformarla, incluye por tanto la toma de decisiones acerca de objetivos
contenidos, formas y métodos pero su componente mas dinamico esta en la
articulacion de estos componentes con el perfil del estudiante, tareas de su
desempefio y contextos de actuacion, de manera que le permita asumir sus
funciones profesionales de forma creadora, problematizadora y transformadora.
Epistemoldgico

Se asume la formacion del estudiante desde los contenidos especificos de la
ingenieria y gestion de software. Construccion que se asume en su integridad e
interrelaciéon con los contenidos necesarios para el desempefio de este. Esta
condicién supone el saber, estrechamente vinculado a la practica, como una
fuerza social transformadora que promueve nuevas formas para el
perfeccionamiento del desempefio del estudiante universitario a través de un
modelo instruccional. Se concibe como un sistema de conocimientos en desarrollo

a través de la aplicacion sistematica de métodos.

2.2 Pasos en la elaboracion de la propuesta:
1. Definicion de las necesidades: para realizar la propuesta de curso de

metodologias agiles con SCRUM en la carrera ingenieria informatica, se debe
partir de su caracterizacion inicial lo cual incluye al profesor, al estudiante y
Modelo del Profesional y a partir de aqui determinar las fortalezas, debilidades,
oportunidades y amenazas que tiene el proceso de ensefanza aprendizaje
para implementar el curso, en correspondencia se aplican determinados
instrumentos (observacién, entrevistas, encuestas, entre otros) para determinar
las necesidades de la carrera, el sistema de contenidos y definir el accionar

metodoldgico.

2. Disefilo de la propuesta de curso: esta estructurada de acuerdo a las
secciones del modelo instruccional (Estructura del Curso, Informacién general

del Curso, Ubicacién curricular del Curso, Introduccion del Curso, Objetivos,
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Fundamentacion, A quién va dirigido, Contenido, Temario, Dinamica, Sistema

de Evaluacion, Plan del Curso y Bibliografias).

Aplicacion de la propuesta: el curso se incluye en el curriculo optativo en la
modalidad de estudio semipresencial, montado en la plataforma de formacién

Moodle con un moédulo instruccional.

Valoraciéon de la propuesta: en este paso es importante constatar los
resultados que se van obteniendo con la influencia de las tareas planificadas
para el desarrollo del curso. Concluido el proceso de ejecucidn de las tareas es
importante recoger la reflexiéon y autoevaluacion que hacen los docentes y
estudiantes para poder conocer si en realidad los estilos de ensefianza que se
estan empleando permiten al alumno la transferencia de conocimientos,
comparar, reflexionar, arribar a conclusiones, investigar e integrar
conocimientos y aplicarlos a su especialidad como consecuencias de los

cambios en la direccion del aprendizaje.

2.3 Propuesta del Modulo Instruccional

2.3.1 Estructura del Curso
El curso esta estructurado en dos moédulos.

Modulo Tebrico Moédulo Practico

Tema 1: Metodologias de desarrollo | Orientacion y desarrollo del proyecto
Agil.

Tema 2: Introduccién a la metodologia

Scrum.

Tabla 2. Estructura del Curso.
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2.3.2 Informacién General del Curso

Ubicacion Curricular

El curso se ubicara en la disciplina Ingenieria y Gestion de Software para la
variante D del plan de estudios, dentro del curriculo optativo, el cual esta

compuesto por los siguientes cursos:

CURRICULO OPTATIVO

Cursos Horas Evaluacion | Afo |Semestre
Gestores de base de datos 42

propietarios y no propietarios

Lenguajes de Programacion 42

propietarios y no propietarios

Patones de disefio y de arquitectura 42

Herramientas de modelacion 42

Calidad de Software 42

Validacion y Verificaciéon 42

Gestion de Proyectos 42

Control de Configuracion y Cambio 42

Compiladores 42

Programacioén Paralela 42

Curso Metodologia Agil con 44 PC 4to 2do
Scrum

Tabla 3. Ubicacion Curricular.

Introduccioén del Curso

El curso “Metodologias Agiles con SCRUM” surge a raiz del creciente desarrollo
cientifico tecnoldgico que ha provocado el abaratamiento del hardware y a la
existencia de entornos integrados de desarrollo baratos y de rapido manejo, que
ha llevado a que cada vez la necesidad de desarrollo de productos de softwares
es mayor y en el menor tiempo posible. La facultad de informatica de la

universidad de Cienfuegos desde sus inicio ha impartido las asignaturas de
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Ingenieria de Software I, Il y lll apoyados en la Metodologia de desarrollo de
software Rational Unifier Process (RUP) por las caracteristicas de esta
metodologia que hace que sea una buena opcion, es este caso, con fines
docentes.

A modo de introduccion se presentara el panorama general del curso donde se
abordaran los temas de estudio durante el desarrollo del mismo, se explicara el
sistema de evaluacion y como se desarrollara el proyecto, esto se realizara con la
finalidad de que el estudiante inicie el curso con informacion suficiente como para

saber a qué se enfrentara en este.

Objetivos

Objetivo General:

Fundamentar los presupuestos teoricos, cientificos y metodoldgicos de las
metodologias agiles especificamente SCRUM, para que los estudiantes sean
capaces de aplicarlas en el desarrollo de productos informaticos.

Objetivos especificos

1. Apropiarse del marco conceptual de las metodologias agiles y de SCRUM en
particular.

2. Contribuir al desarrollo del pensamiento dialéctico de los estudiantes mediante
la solucion durante el analisis de los sistemas informaticos.

3. Contribuir al desarrollo del trabajo independiente y creativo de los estudiantes
mediante la solucién de los problemas que se presentan en el analisis de los
sistemas informaticos.

4. Contribuir al desarrollo del espiritu de autopreparacion mediante la exigencia
del uso de bibliografias especializadas en técnicas modernas de analisis.

5. Contribuir a desarrollar en los estudiantes habitos de observacién de la calidad
estética de los resultados de su trabajo.

6. Desarrollar en los estudiantes habitos de trabajo en equipo que les permitan

acometer tareas con esas caracteristicas.
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7. Estudiar el sistema organizativo e informativo de una entidad productiva, de
servicio o técnica a cualquier nivel, para poder determinar si es factible el logro de
mejoras mediante la transformacién de sus procesos y la aplicacion de un
producto de software, o una combinacién de herramientas propias de las
tecnologias de la informacion.

8. Utilizar instrumentos CASE y técnicas de prototipo en el proceso de produccion
de un producto de software.

9. Estudiar una metodologia moderna de analisis y disefio de software y aplicarla
en la ejecucion de las etapas tempranas de un proyecto informatico.

Estos objetivos se implementan a través de varios principios de disefio que se

explican en detalles a continuacion.

Principio de disefo

Como principio general de disefio del curso, se buscé que cada actividad a los que
los alumnos se expusieran expresara algun valor, principio o practica de SCRUM,
buscando aplicarlo de la manera mas completa y cercana al “libro”, en este caso,
“Scrum desde las Trincheras”, lo que constituye una aplicacion directa del principio
constructivista "Aprender Haciendo”. A continuacion se describe como esto es
posible.

Aplicacion de valores

Los principios de agilidad, retroalimentacion y responsabilidad asumida son
aplicados prontamente: luego de una breve introduccion teorica sobre las bases
de las metodologias agiles, los alumnos se involucraran rapidamente en el
descubrimiento y comprension de la metodologia al tener que ellos mismos
preparar y luego dictar charlas sobre diversos aspectos de SCRUM para sus
companeros, las que en el momento de ser realizadas son mejoradas a partir de
las consultas y del aporte de los alumnos y del profesor.

El principio de “adaptacion local” se refuerza a través de pedir a los alumnos
ensayos en los que van evaluando la aplicacién y utilidad de las practicas de

SCRUM, para finalmente proyectar su uso en la vida profesional
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Principio de dedicacion de Tiempo fijo

El curso tiene definida una carga estimada de 20 horas de trabajo por semana
para el médulo 2, con 4 horas de sesiones presenciales, destinandose 16 horas
para el desarrollo en equipo y quedando el trabajo en casa destinado
principalmente a la investigacion y preparacion de del proyecto final.

Al contar con estos tiempos, se crea un panorama real del desarrollo de software.
Por ejemplo, si en la vida real un sprint SCRUM dura de 2 a 3 semanas de trabajo
de un equipo en jornada de 4 horas, y un entregable se genera en 3 sprint, con el
objetivo de que los estudiantes puedan experimentar en la practica un desarrollo
iterativo. Asimismo, en el curso se motiva a los alumnos a entregar software util
para el cliente al fin de cada ciclo, homologando asi los tiempos de una iteracion
con los de la generacion de un entregable. Si los alumnos no logran un producto al
final del ciclo, el profesor mediara la relacion entre ellos y el cliente para que el

resultado final del proyecto sea un software realmente funcional y valioso.

Planificacién del desarrollo

Para el segundo modulo del curso los alumnos y clientes (duefio del producto)
participan de un taller explicativo. En las clases posteriores, y siguiendo lo
aprendido en el taller realizan la pila del producto para la planificacion de los

sprint, que constituye el producto de partida para su desarrollo.

Organizacion del equipo

La gestion de equipo es liderada por un SCRUM Manager, que es un alumno

escogido por sus propios companeros.

Autenticidad a través de clientes reales con necesidades reales

Una de las decisiones de disefio del curso fundamentales fue que los alumnos
deberian poner en practica SCRUM haciendo un proyecto para un cliente real,
dentro de un contexto real. Esta decision se justifica por el objetivo principal del
taller: poder evaluar en la practica las metodologias agiles, para que en definitiva

los alumnos puedan desarrollar una opinion propia acerca de lo practicado
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Fundamentacién Teorica

Las metodologias de desarrollo agil estan adquiriendo gran popularidad en los
ultimos anos. La mayoria de las empresas punteras estdn comenzando a
utilizarlas: Google, Yahoo, Symantec, Microsoft, y una amplia lista mas de
organizaciones siguen el modelo agil. Muchos las perciben como la panacea para
todos los males de la ingenieria del software. No obstante, la relativa novedad de
dichas metodologias hace que aun existan grandes lagunas en el proceso de
desarrollo a utilizar siguiendo una filosofia agil. El presente curso persigue el
objetivo de profundizar en la teoria de las metodologias agiles, especificamente la
metodologia SCRUM, para que el estudiante logre, al finalizar el mismo, aplicar en

la practica las metodologias agiles de desarrollo de software.

A quién va dirigido
El curso esta dirigido a estudiantes de la carrera de informatica 4to afio, segundo

semestre.

Contenidos y Temarios

Maodulo 1

Tema 1 | Introduccién a las | ¢ Conceptos Basicos.
metodologias de desarrollo | ¢  Objetivo.

agil.  Orientacion  del | ¢ Estructura del desarrollo.
debate para el taller. e Principales Modelos

Taller Metodologias Agiles. | Debate sobre diferentes modelos

agiles.

Tema 2 Introduccidn a la | ¢ Introduccion.
Metodologia SCRUM. | ¢ Roles y procesos.

Orientacion del debate | ¢ Control y Visibilidad.

para el taller. e Retrospectiva.
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e Planificacion, pila del producto y
estimacion.

e Equipo y reuniones.

e Sprint y desarrollo de proyectos.

e Implementacién y escalado de
SCRUM.

e Herramientas.

Taller de SCRUM Debate y ejemplos practicos.

Modulo 2

Tema 3 | Orientacion y desarrollo | Escenarios reales para el desarrollo

del proyecto. de proyectos.

Tabla 4. Contenidos y temarios.

Sistema de Evaluacion

La evaluacion del curso tiene 3 componentes:
e Evaluacion de resultado (Ponderaciéon: 30%): Como todo curso de ingenieria
de software, no debe omitirse la meta de lograr un software satisfactorio en los
tiempos y plazos del proyecto. Se basa en la calidad del producto de software
desarrollado, y considera en ella la opinién del propio cliente.
e Evaluacion de proceso (Ponderacion : 40%): Esta evaluacién considera los
siguientes aspectos:
= Cumplimiento de tareas: puntualidad y cumplimiento requisitos estipulados
por el profesor
= Co-evaluacion: Evaluacion recibida por el alumno de sus pares, de acuerdo
a su dedicacion, responsabilidad y capacidad de trabajo en equipo. 60
e Evaluacion experimental (Ponderacion : 30%): en forma grupal e individual
los alumnos deberan reflexionar y evaluar la metodologia aprendida,
considerando:
» Aplicacion: el grado de uso y la dificultad relativa experimentada en cada
practica
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= Utilidad: qué tan utiles fueron las practicas ensefiadas

Las reflexiones y evaluaciones son plasmadas en ensayos de opinidon que son
entregadas en la mitad y al finalizar el semestre.

Para aprobar el curso, el alumno debe lograr una calificacion superior o igual a
3 en los tres componentes especificados. En caso de que el alumno no logre el
3 en alguno de éstos topicos, debera realizar un trabajo adicional designado

por el profesor.
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Plan del Curso

ke) . S
S o ® o
° Qo (o) I
o . = 3 5
= Semana Contenido a

Tema 1: Introduccion a las

1 metodologias de desarrollo C AE 2
agil.
] Taller de Metodologias Agiles.| CP AE 2
Tema 2: Introduccién a la
2 metodologia SCRUM. C AE 2

Tema 3: Orientacion y

desarrollo del proyecto.
3 CP Lab 2
Orientacion del debate para el

taller

4 Taller Roles y Procesos. CP Lab
Taller Control y Visibilidad. CP Lab

6 Taller Retrospectiva. CP Lab

2 Taller Planificacion, Pila del

7 CP Lab 4
producto y Estimacion.

8 Taller Equipo y Reuniones. CP Lab 4
Taller Sprint y desarrollo de

9 CP Lab 4
proyectos.

Taller  Implementacion vy
10 CP Lab 4
escalado de SCRUM.

11 Taller Herramientas. CP Lab

15 Discusién del Proyecto AE 4
Tabla 5. Plan del Curso.
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Descripcion de las actividades.

Las orientaciones que se ofrecen constituyen una guia para la planificacién del
trabajo del personal encargado de impartir el curso, a modo de propuesta. Este
puede ser modificado teniendo en cuenta el cumplimiento de los objetivos
propuestos y las caracteristicas de los estudiantes.

Modulo 1

El tema 1:"Introduccién a las metodologias de desarrollo agil”,

Objetivo: Caracterizar las metodologias de desarrollo de software.

El tema tiene como propésito introducir al estudiante en las caracteristicas de las
metodologias agiles, el por qué de su aplicacion, los valores y principios del
manifiesto agil y mostrarle al estudiante algunas practicas de coémo lograr ser agil.
Al concluir la introduccion se sugiere realizar un taller para analizar diferentes
metodologias agiles existentes aparte de SCRUM, para el cual, se formaran
equipos y se le asignara una metodologia a cada uno, fomentando el debate.

El tema 2” Introduccién a la metodologia SCRUM”.

Objetivo: Definir la Metodologia SCRUM.

Analizar los conceptos utilizados en la metodologia SCRUM.

Ejemplificar las posibles herramientas a utilizar.

Desarrollar habilidades profesionales a partir de la aplicacién de metodologias
SCRUM.

Pretende brindar los aspectos generales de la metodologia, comenzando con una
introduccion a SCRUM, definiendo aspectos como: roles y procesos, control y
visibilidad, retrospectiva en SCRUM, planificacion, pila de producto y estimacion,
equipo y reuniones, sprint y desarrollo de proyectos, implementacién y escalado
de SCRUM, concluyendo con una breve descripcion de las herramientas posibles
a utilizar.

Se recomienda realizar un taller para aplicar la teoria impartida en el tema, debido
a que este recoge los aspectos fundamentales de la metodologia a seguir para
aplicar SCRUM a un proyecto de software, esto se debe hacer mediante ejemplos

practicos.
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Modulo 2.

Tema 3: Orientacion y desarrollo del proyecto.

Objetivo

Aplicar la Metodologia SCRUM.

Desarrollar habilidades profesionales investigativas a partir del uso de las

metodologias.

Al comenzar este moédulo se orientara el proyecto a desarrollar mediante un
sistema de talleres que concluira con la discusién del resultado del proyecto.

Se recomienda desarrollar talleres sobre los contenidos abordados en el tema 2,
por la importancia que reviste entrenar al estudiante en el ejercicio de la
produccién de software, con el objetivo de que el estudiante debata cada uno de

los contenidos y lo vayan aplicando a su proyecto final.

Es valido aclarar que el sistema de talleres propuestos para este tema no supone
el aprendizaje definitivo en el desarrollo de softwares, sino que constituye una
aproximacién a la aplicacion de metodologias de desarrollo agil, en especial
SCRUM.

Este modulo culmina con la discusién del proyecto donde se evaluan todos los

contenidos del curso aplicados a un problema practico.

Bibliografias

e Flexibilidad con SCRUM, principio de disefio e implementacién de campos
SCRUM. Juan Palacios.

e SCRUM desde las trincheras. Como hacemos SCRUM. Henrick Kniberg.

e Agile —Project-Management-whith-SCRUM. J-Schwaber

o Agiles —Software-Development-SCRUM.

e Agile Estimating and planning. Mike Cohn.

e Desarrollo agil de software

http://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo %C3%A1gil_de_software
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e SCRUM Alliance

http://www.scrumalliance.org/

¢ Introduccion a Scrum
http://www.chuidiang.com/ood/metodologia/scrum.php

e Portal de gestion de proyectos

http://www.navegapolis.net/

“Agile Software Development with SCRUM”, Ken Schwaber, Mike Beedle
« “Agile Project Management with SCRUM”, Ken Schwaber

¢ “Scrum and XP from the trenches”

« “Flexibilidad con Scrum”, Juan Palacio.
http://www.navegapolis.net/files/Flexibilidad_con_Scrum.pdf

e “User Stories Applied”, Mike Cohn

¢ “The Zen of Scrum”, Scrum Alliance.
http://www.scrumalliance.org/system/resource/file/75/csm_v5.pdf
« “Peopleware”, Tom DeMarco & Timothy Lister

e WWW.implementingscrum.com

« agilemanifesto.org

e ScrumAlliance.org

e Www.controlchaos.com

e www.agileadvice.com

e www.infog.com

2.4 Implementacion del curso en Moodle
Para el curso, el profesor se apoyara en la plataforma de aprendizaje el cual le

proporcionara una comunicacion a distancia con los estudiantes haciendo uso de
sus diferentes médulos.

La filosofia planteada de Moodle incluye una aproximacion constructiva y
contructivista social de la educacion, enfatizando en que tanto los estudiantes
como los profesores pueden contribuir a la experiencia educativa en muchas

formas. (Dougiamas , 2008)
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2.4.1 Estructura en moédulos de Moodle
Modulo de Tareas

o El profesor especificara la fecha final de entrega de tareas y asignara la
calificacion obtenida

e Los estudiantes subiran sus tareas (en cualquier formato de archivo) al
servidor. Se registrara la fecha en que se ha subido.

e Se permitira enviar tareas fuera de tiempo, pero el profesor podra ver el
tiempo de retraso.

e Las observaciones del profesor se adjuntaran a la pagina de la tarea de
cada estudiante y se le enviara un mensaje de notificacion.

e El profesor tendra la posibilidad de permitir el reenvio de una tarea tras su

calificacion (para volver a calificarla)

Modulo de Consulta

Es como una votacion. Puede usarse para votar sobre algo o para recibir una
respuesta de cada estudiante (por ejemplo, para pedir su consentimiento para
algo)
e EI profesor podra ver una tabla que presenta de forma intuitiva la
informacién sobre quien ha elegido qué.
e Se podra permitir que los estudiantes vean un grafico actualizado de los
resultados
e Mddulo Foro
¢ Hay diferentes tipos de foros disponibles: exclusivos para los profesores, de
noticias del curso y abiertos a todos.
e Todos los mensajes deben llevar adjunto la foto del autor.
e Las discusiones podran verse animadas, por rama, o presentar los
mensajes mas antiguos o los mas nuevos primero.
o El profesor podra obligar la suscripcion de todos a un foro o permitir que
cada persona elija a qué foros suscribirse de manera que se le envie una

copia de los mensajes por correo electrénico.
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El profesor podra elegir que no se permitan respuestas en un foro (por
ejemplo, para crear un foro dedicado a anuncios )
El profesor podra mover facilmente los temas de discusion entre distintos

foros.

Modulo Diario

Los diarios constituyen informacion privada entre el estudiante y el profesor.
Cada entrada en el diario podra estar motivada por una pregunta abierta.
La clase entera podra ser evaluada en una pagina con un unico formulario,
por cada entrada particular de diario.

Los comentarios del profesor se adjuntaran a la pagina de entrada del diario

y se enviara por correo la notificacion.

Modulo Cuestionario

El profesor podra definir una base de datos de preguntas que podran ser
reutilizadas en diferentes cuestionarios.

Las preguntas podra ser almacenadas en categorias de facil acceso, y
estas categorias podra ser “publicadas” para hacerlas accesibles desde
cualquier curso del sitio.

Los cuestionarios se calificaran automaticamente, y pueden ser
recalificados si se modifican las preguntas.

Los cuestionarios tendran un limite de tiempo a partir del cual no estaran
disponibles.

El profesor podra determinar si los cuestionarios pueden ser resueltos
varias veces y si se mostraran o0 no las respuestas correctas y los
comentarios.

Las preguntas y las respuestas de los cuestionarios podran ser mezcladas
(aleatoriamente) para disminuir las copias entre los alumnos.

Las preguntas podran crearse en HTML y con imagenes.

Las preguntas podran importarse desde archivos de texto externos.

Las preguntas podran tener diferentes métricas y tipos de captura.
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Moddulo Recurso

e Tendra la presentacién de un importante numero de contenido digital, Word,
PowerPoint, Flash, video, sonidos, etc.
e Los archivos podran subirse y manejarse en el servidor, o pueden ser

creados sobre la marcha usando formularios Web (de texto o HTML).

Modulo Encuesta

e Se proporcionardan encuestas ya preparadas (COLLES,ATTLS) vy
contrastadas como instrumentos para el analisis de los temas.

e Se podran generar informes de las encuestas los cuales incluyen graficos.
Los datos podran descargarse con formato de hoja de calculo Excel o como
archivo de texto CSV.

e La interfaz de las encuestas impediran la posibilidad de que sean
respondidas solo parcialmente.

e A cada estudiante se le informara sobre sus resultados comparados con la

media de la clase.

2.4.2 Seguridad en Moodle
El profesor podra anadir una “clave de acceso” para sus cursos, con el fin de

impedir el acceso de quienes no sean sus estudiantes. La clave se trasmitira
personalmente o a través del correo electronico personal.

El profesor podra dar baja a los estudiantes manualmente si lo desea, aunque
también existe una forma automatica para que permanezcan inactivos durante un
determinado periodo de tiempo (establecido por el administrador). Este debe

contar con el control total sobre todas las opciones del curso.

2.4.3 Interfaz de Usuario
En el proceso de ensefianza-aprendizaje, la interfaz es el puente de comunicacién

entre lo que se quiere ensefar y el estudiante, ya que es la puerta de entrada y la
estructura donde se apoya el contenido del curso (Schwier y Misanchuck, 1993).
El Moodle tiene una interfaz sencilla, permitiendo sin tener conocimientos previos

del uso de la plataforma permite ir avanzando en la construccién del conocimiento,
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asi como la capacidad de comunicar estabilidad y claridad a través del contenido

que éste va descubriendo poco a poco. Ver Anexo 5.

Conclusiones del capitulo.

En éste capitulo, se analizaron los temas relacionados con el disefio instruccional
del curso enfatizando en la ubicacion curricular, el plan tematico, los objetivos del
curso, contenidos detallados por cada tema, la dinamica y el sistema de

evaluacién , asi como la bibliografia necesaria para profundizar en el tema.
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Capitulo 3: “Validacion de la Propuesta”.

En este capitulo se realiza la validacion de la propuesta del curso de acuerdo al

criterio de especialistas.

Valorar es un ejercicio de rigor en toda investigacion, y en este caso se asume
como una valoracién sustentada en métodos y técnicas cientificas que permiten
establecer como criterios de confirmacion: la pertinencia, factibilidad y credibilidad.

Se tomaron en cuenta los criterios de especialistas.

Pertinencia: Oportuna, conveniente y responde a las exigencias actuales.
Factibilidad: Posibilidades de aplicacion y las perspectivas que ofrece en el marco
de la formacion de los estudiantes de la carrera de ingenieria informatica.
Credibilidad: Aceptacién que acredita la importancia y valor de la propuesta de

Curso.

Las pruebas no deben limitarse a una validacién de caracter técnico (ausencia de
errores) sino que también deben realizarse pruebas funcionales con usuarios
reales para asegurarse de que la version cumple los requisitos establecidos y es
razonablemente usable (siempre existe una inevitable resistencia al cambio en los

usuarios que debe ser tenida en consideracion).

3.1 Criterios de validez de la propuesta del curso de Metodologias
Agiles con Scrum.

En interés de la autora la validaciéon se efectuo en dos momentos: primero, con los
especialistas para legitimar el valor de los criterios se procedid a registrar en
memorias las valoraciones de cada uno y luego se procesd la informacion
determinando regularidades en torno a los criterios dados; y un segundo

momento, con los estudiantes que recibiran el curso.
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La fiabilidad de los datos se asume porque descansa en la confrontacion de la
informacién que se obtiene de los grupos de trabajo, lo cual permitié la reflexion y
ajuste del programa. De modo que se incluyeron los resultados de las
interpretaciones de la informacion que se obtuvo en las discusiones y valoraciones
grupales e individuales.

Una caracterizacion de los sujetos participantes en la validacion se corresponde

con los momentos del proceso y se precisan en la tabla que sigue:

Momento Caracteristicas de los grupos.

I. Valoracién por los S ) _
o Profesores del la disciplina Ingenieria y Gestion de
especialistas.
Software.

II. Valoracion de los | Estudiantes de 4to afio de la carrera de ingenieria

sujetos implicados. informatica.

Tabla 6. Momentos del Proceso.

3.2 Seleccion de los participantes en la valoracion.
La objetividad del proceso se consigui6 mediante la contrastacion de los

resultados que se obtienen de la valoracion de los especialistas y los sujetos
implicados en el proceso de valoracion. Por su parte la veracidad de las
conclusiones se apoya tanto en la significacion de la experiencia de los
especialistas que participan y las percepciones que los sujetos implicados poseen
del modelo que se propone. Estos constituyen un momento clave de la
investigacion y se encuentra asociada al modo en que se informa el proceso y en
las evidencias que se presentan para apoyar la credibilidad.

Para confeccionar el informe se tuvo en cuenta los criterios en atencién de su
coherencia, al reflejar, registrar y expresar la variabilidad de los datos. Se
flexibilizd la interpretacion de los resultados en funcion de contrastar,
complementar o compensar las limitaciones de uno u otro método o técnica de

investigacion para legitimar las condiciones del proceso.
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A continuacion, se ofrecen los resultados de cada uno de estos momentos en los
que se informa del proceso de valoracién. Esta légica toma en cuenta las
condiciones en que se desarrolld la investigacion y se explica a partir del esquema

siguiente:

P
f/ Confrontacidn
de Critarios

Aplicacidn
de la Técnica

Seleccidn de
los especailistas

Dimencidn de los
criterios de Validacidn

Figura 2. : Secuencia del proceso de validacion de la propuesta.

A continuacion se informa de cada paso y sus reusultados

Acerca de los especialistas

La seleccidon de los especialistas procedid de manera intencional a partir de las
referencias de otros investigadores por ser las personas acreditadas y los
profesionales de experiencia vinculados con el objeto de esta investigacion, el
procedimiento se conformd con 5 especialistas de la disciplina ingenieria y gestion
de software.

Una vez culminado este paso se procedié a comunicar como se desarrollaria el
proceso y entregar, el instrumento que debian responder (Anexo 6), al mismo se le
incluyd un resumen de la propuesta de modelo instruccional del curso de

metodologias agiles con SCRUM confeccionado.
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Los resultados del proceso de valoracidon por los especialistas fueron los

siguientes:

Acerca de las ideas que sustentan la concepcion del modelo y sus componentes.
Los resultados de la consulta revelan la aceptacion del programa por parte del
100% de los profesores quienes evaluaron de positiva la propuesta. El 20% (1)
declaré la propuesta poco adecuada en lo referido a la concepcion de uno de sus
componentes (Anexo 7).

En relaciéon con las ideas que sustentan la concepcion del modelo hubo consenso
en todos los aspectos, sin embargo, los resultados que no se ajustan a las
categorias de adecuada estan relacionados con la opinion de los especialistas al
valorar la concepcién de los componentes del modelo en cuanto a los contenidos
que debian ser incluidos como: otra metodologia agil de desarrollo de software
Extreme Programing (XP), que tiene puntos en comun con Scrum y que en
ocasiones se aplican juntas.

Sugirieron la inclusién de otras bibliografias que han sido material de consulta.
Agregan que esto no solo ayudaria a una mejor orientacidén, sino también
perfecciona la labor investigativa del estudiante.

Con respecto a la evaluacion del curso sugieren incluir en la propuesta las
oportunidades y posibilidades que se gesten en el propio desarrollo del curso; asi
por ejemplo se puede incluir la evaluacion de un taller donde se analice y disefie
un proyecto utilizando una metodologia tradicional y el mismo con una agil,
permitiendo detectar las ventajas y desventajas del uso de las metodologias
agiles.

Consideran que aunque se presentan indicadores para evaluar su resultado, seria
provechoso pensar en una manera concreta de comprobar si la preparacion
recibida por los estudiantes se traduce en el perfeccionamiento de la formacion del

futuro ingeniero.
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Acerca de la importancia que le conceden los estudiantes, al programa, sus
componentes y las posibilidades de aplicacién en el marco de su formacion
profesional.

La valoracion por los estudiantes de la carrera de Ingenieria Informatica acogio lo
relacionado con el curso.

Se empleo el “Grupo de discusion” como técnica de recogida de informacion. Esta
permitid explorar, buscar consenso, generar y evaluar la toma de decisiones
didacticas y metodolégicas acerca de cdmo proceder para ponerlas en practica.
La observacién fue empleada en todos los momentos. Ello favorecio el registro de
informacién que describen los procedimientos para su posterior valoracion e
interpretacion.

Para demostrar la validez del programa se tomaron tres criterios a partir de los
juicios emitidos por el estudiante. El primero se relacion6 con la importancia que le
conceden al curso, el segundo con los componentes del curso y el tercero con las
posibilidades de aplicacion en el marco de su formacién profesional.

Durante la presentacion del curso se pudo apreciar comprension pues en el
debate en plenaria se recogieron opiniones que se orientan al reconocimiento del
significado que tiene esta preparacion para ellos.

Asimismo, valoran de gran importancia todos los contenidos que se propone para
desarrollarse, pero realzan el valor metodolégico de emplear los talleres para
llevar a la practica como recurso didactico y el intercambio de experiencias
practicas. Refieren como significativo tomar los problemas de la practica como
punto de partida y la viabilidad del montaje del curso en la plataforma Moodle,
permitiendo aprovechar las ventajas de la semipresencialidad.

No obstante, existieron multiples aspectos que generaron preocupacion, estos se
orientaron a las posibilidades reales de la imparticion del curso, la inestabilidad
con el servicio del moodle en la Universidad de Cienfuegos. Opinan que sin un
compromiso del estudiante respecto a la autopreparacion y del docente a asistirlo,
no tendria efectividad la propuesta.

De acuerdo con los resultados se aprecié que es valida la propuesta en tanto

facilita y perfecciona la preparacion de los estudiantes de la carrera de ingenieria
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informatica y se convierte en un instrumento para ampliar las aristas de
desempenfo del futuro profesional de acuerdo a sus necesidades concretas.

Como resultado de los andlisis se manifiesta coincidencia en cuanto a los
contenidos, formas, métodos, evaluacion y precisan incluir en las modificaciones
elementos relacionados con la metodologia y organizacion del curso.

Los resultados advierten las opiniones favorables acerca de la validez del curso
para la preparacion de los estudiantes de Ingenieria Informatica, en sentido
general al procesarse la informacién se concluyo:

Que resulta oportuno y util para la toma de decisiones en relacion con la
proyeccion de la formacion del estudiante.

Su intencionalidad y organizacion permite preparar al estudiante para su
desempefio profesional.

Establece un estrecho vinculo entre los acelerados avances cientifico-técnico y el

proceso de ensefanza del futuro ingeniero informatico.

Conclusiones del capitulo.

El procesamiento de los criterios evaluativos, su confiabilidad y la utilidad de las
valoraciones, reflexiones y recomendaciones que también se derivaron de la
revision de la propuesta por cada uno de los sujetos implicados, demuestran la

validez de la misma.
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Conclusiones.

1-

La aplicacion de instrumentos para la busqueda de informacién, la consulta
de investigaciones precedentes sobre el tema constatan que aun no es
adecuada la preparacion de los estudiantes para la aplicacion de
metodologias de desarrollo de software agil a la produccion de productos

informaticos.

En la formacion del ingeniero informatico, el conocimiento profundo de las
técnicas y herramientas permiten un adecuado analisis y disefio de
software lo que presupone el dominio de las metodologias de desarrollo de
software, tanto tradicionales como agiles, estas con su enfoque centrado en
la generacion temprana de valor y su acento en el aspecto humano del
desarrollo de software facilitan la obtencién de productos con mayor

prontitud, adaptandose a las necesidades actuales.

La determinacion de las necesidades en el aprendizaje de los estudiantes
de la carrera Ingenieria Informatica posibilitd el disefio del curso
“‘Metodologias agiles con Scrum”. lo que permite un adecuado
entrenamiento en el dominio y aplicacién de las metodologias agiles para el

analisis y disefio de productos informaticos reales.

La concepcion de la propuesta, a partir de los resultados obtenidos en el
diagnéstico y las exigencias del programa, constituye, a criterio de los
especialistas consultados, una alternativa adecuada para la preparacion de
los estudiantes en funcion del perfeccionamiento de la formacién del futuro

ingeniero informatico.
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Recomendaciones

A pesar de que los objetivos fueron cumplidos se recomienda:

e Exigir a los estudiantes que se matriculen en el curso “Metodologias agiles
con SCRUM”.

e Socializar el curso a los profesionales informaticos.

e Promover otras investigaciones que permitan al ingeniero informatico estar

actualizados en los temas relacionados con los avances de la ciencia y la

técnica.
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Instrumentos

Entrevista a estudiantes.

Objetivo: Explorar opiniones en estudiantes sobre la aplicacion de las
metodologias de desarrollo de software en la produccion de productos
informaticos.

Actividad. Dirigir el intercambio sobre:

. Herramientas tedricos metodologicas que poseen sobre metodologias de
desarrollo de software para desarrollar productos informaticos.

. Factores que no favorecen el aprendizaje de las metodologias de desarrollo
agil.

Exigencias metodologicas

Solicitar colaboracién con respuestas sinceras.

Crear un clima favorable con adecuada comunicacion con el grupo de
entrevistados.

Registrar opiniones de manera encubierta.
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Anexo 2

Entrevista individual a los docentes.

Objetivo: Explorar el dominio que poseen los docentes sobre los documentos
normativos de la carrera Ingenieria Informatica asi como los resultados de las
ultimas investigaciones sobre la aplicacion de las metodologias de desarrollo de
software.

Actividad. Dirigir el intercambio sobre:

. Contenido del programa y orientaciones metodoldgicas del afo en lo
referido a la aplicacion de metodologias agiles.

. Posiciones pedagogicas sobre la inclusion de metodologias agiles de
desarrollo de software.

. Necesidades y perspectiva.

Exigencias metodologicas

Solicitar colaboracién con respuestas sinceras.

Crear un clima favorable con adecuada comunicacion con el grupo de
entrevistados.

Registrar opiniones de manera encubierta.
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Anexo 3
Modelo del profesional.
OBJETIVOS GENERALES

1. Participar activamente en la vida social demostrando en todas sus acciones
una solida preparacion cientifica, cultural, politica y social sustentada en los
valores que deben caracterizar las actitudes de un ingeniero informatico,
asumiendo posiciones patridticas, politicas, ideoldgicas, éticas y morales
acordes con los principios martianos y marxista leninista en que se fundamenta
nuestra sociedad con una conciencia del impacto social y ambiental que se

pueden derivar del uso de las tecnologias.

2. Lograr en los egresados una conciencia de productores, contribuyendo
ademas a desarrollar en ellos los habitos de organizacion personal y
responsabilidad que requieren las actividades relacionadas con su desempeio

como profesionales.

3. Consolidar en el egresado un estilo de trabajo que propicie una actuacion
independiente y creativa para la solucién de los problemas que enfrentara,
considerando el amplio espectro de equipos multidisciplinarios que integrara y

las restricciones que existan en el medio que trabaja.

4. Formar en los egresados una fuerte conciencia econdémica, especialmente
dirigida a considerar adecuadamente la importancia del ahorro en su sentido
mas amplio, asi como desarrollar iniciativas y otras acciones con el fin de
contrarrestar los efectos negativos que, en la esfera productiva y de los
servicios, ejerce el bloqueo econdmico, comercial y financiero impuesto a

nuestro pais.

5. Formar en los egresados una fuerte conciencia juridica en correspondencia
con los marcos legales de desarrollo de la informatica, su relevancia como
soporte del almacenamiento, gestion y seguridad de la informacion y el impacto

social de estas tecnologias.

6. Propiciar el desarrollo de un estilo profesional de trabajo en el cual sea objeto

permanente de atencién la calidad de los resultados del mismo, lo que estara



9.

Anexos.

dado fundamentalmente por la eficiencia y eficacia de las soluciones

adoptadas y de la documentacion técnica generada a tales efectos.

Desarrollar en el estudiante un fuerte espiritu de autosuperacion que le permita
mantenerse actualizado en los avances de la ciencia y la técnica en su campo

profesional.

Lograr que el profesional se plantee y ejecute su trabajo tomando en cuenta
prioritariamente las necesidades e intereses sociales, prestando atencién a las
orientaciones principales del Partido y Gobierno relacionadas con su perfil

ocupacional.

Aplicar con creatividad los vinculos con la defensa que se derivan de las
caracteristicas de los contenidos establecidos en los programas de las

asignaturas de formacién general y del ejercicio de la profesion.

Objetivo de cuarto ano

Objetivos educativos:

1.

Afianzar la formacion de los valores politicos, éticos y morales adquiridos en
los niveles precedentes, asi como continuar formando y desarrollando los
VALORES DE LA PROFESION.

Desarrollar el pensamiento y actuacién de un profesional como corresponde
a un revolucionario comprometido con su sociedad, sobre la base de aplicar
los conceptos, leyes, principios y métodos en que se basan las asignaturas
del afo desde una Optica dialéctica materialista apropiandose del sistema de
valores definidos en el perfil del profesional con un alto grado de motivacion

por su profesion.

Desarrollar una formacién integral a través de la participacion de los
estudiantes en las diversas actividades curriculares, extracurriculares, socio -
productivas, de extension universitaria y politicas, organizados por la

institucion y las demas organizaciones
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Objetivos instructivos:

1.

Disefiar y poner a punto la arquitectura de un software, efectuar el disefio
detallado y la implementacién de los componentes o piezas que conforman
un software y emplear patrones para la arquitectura, disefio e implementacién

de un software.

Modelar y resolver problemas de toma de decisiébn aplicando técnicas
estadisticas y de la programacion matematica, utilizando o desarrollando

software para dar solucion a problemas especificos.

Emplear las técnicas de simulacion como herramienta para el analisis del

comportamiento de sistemas.

Desarrollar los vinculos establecidos con la defensa de las diferentes

asignaturas del ejercicio de la profesion.

En este afo se realizan dos proyectos de curso asociados a las dos asignaturas

principales e integradoras: Ingenieria de Software Il (Curriculo base) e Ingenieria

de Software Il (Curriculo propio), las que unidas a la practica laboral de cuarto

afio, propician que el estudiante adquiera las habilidades minimas que requiere

para su trabajo profesional.



Anexos.

Anexo 4

Programa de la Disciplina Ingenieria y Gestion de Software.

CURRICULO BASE

Asignaturas Horas | Evaluacion | Afio | Semestre
Introduccion a la Programacion 64 1 1
Introduccion a la Informatica 48 1 1"
Disefio y Programacion Orientada a Objetos | 80 PC 1" 2%
Estructuras de datos 80 E 2% 1"
Bases de Datos 80 PC 2% 2%
Programacion Web 56 PC 3 1
Ingenieria de Software | 70 PC 3" 2%
Ingenieria de Software |l 70 PC 4' 1
CURRICULO PROPIO

Bases de Datos Avanzadas 56 3° 1"
Ingenieria de Software Il 56 PC 4t 2%
Introduccion a la Gestiéon de Software 32 1 2%
Total horas 584

CURRICULO OPTATIVO

Gestores de base de datos propietarios y no| 42
propietarios

Lenguajes de Programacion propietarios y| 42
no propietarios

Patones de diseno y de arquitectura 42
Herramientas de modelacion 42
Calidad de Software 42
Validacion y Verificacion 42
Gestion de Proyectos 42
Control de Configuracién y Cambio 42
Compiladores 42
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Programacion Paralela 42

OBJETIVOS EDUCATIVOS

1.

Desarrollar en los estudiantes las formas de pensamiento l6gico y capacidad
de razonamiento, mediante la modelacion conceptual y el analisis algoritmico
de los problemas, como recursos metodoldgicos que les posibilite enfrentarse,
con un adecuado nivel de profesionalidad, a las exigencias del desarrollo
cientifico-técnico y a los problemas concretos y practicos que a diario se

presentan en nuestro pais.

Lograr que los estudiantes avancen en la consolidaciéon de una concepcién
cientifica del mundo, mediante el estudio de las técnicas de modelacién de
datos y de programacion, analizando el papel del hombre y las maquinas en el
desarrollo social, politico y econdémico, en consonancia con los principios del
materialismo dialéctico, reconociendo el papel de la practica social en el

proceso del conocimiento

Formar en los egresados los habitos de organizacion personal y

responsabilidad que se requiere en el desarrollo de sistemas automatizados.

Contribuir a formar profesionales con una alta calificacion en cuanto a las
técnicas de desarrollo de sistemas informaticos y que posean como cualidad
distintiva la consagracion, la sencillez, y la modestia que les permita trabajar en

equipo con especialistas de diferentes perfiles y con todo tipo de usuario.

Contribuir a que los estudiantes utilicen y desarrollen una forma dialéctica de
pensamiento y que lo apliquen consecuentemente en su enfoque sistémico de
analisis.

Contribuir a crear en el egresado habitos de disciplina, independencia,

creatividad y responsabilidad en las diferentes etapas de desarrollo de un

sistema informatico.
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7. Contribuir a educar a los estudiantes en la consideracion de las limitantes que
pueden existir en la utilizaciéon de los medios técnicos y en la busqueda de

soluciones econémicas.

8. Propiciar el desarrollo de un estilo profesional de trabajo en el cual sea objeto
permanente de atencién la calidad de los resultados de éste, lo que estara
dado fundamentalmente por la sencillez y elegancia de las soluciones

adoptadas y de la documentacién técnica confeccionada.

9. Desarrollar en los estudiantes la necesidad de busqueda de informacion
adicional acerca de los avances en las técnicas e instrumentos para el
desarrollo de un software y en la capacidad de asimilar y desarrollar nuevas
tecnologias, contribuyendo de esta forma a la creacion de un fuerte espiritu de

autopreparacion.

10.Lograr que el profesional se plantee y ejecute su trabajo tomando en cuenta

prioritariamente las necesidades e intereses sociales.
OBJETIVOS INSTRUCTIVOS

1. Aplicar, con un alto nivel de profesionalidad, los principios de la programacion

prescriptiva en la automatizacion de cualquier aplicacion.

2. Disenar las estructuras de datos adecuadas para la solucion automatizada de
cualquier aplicacion.
3. Utilizar mecanismos automatizados de ayuda a la generacién de codigo.

4. Manejar literatura en idioma extranjero con respecto a las técnicas y los

productos de programacion que utilicen.

5. Analizar un sistema en una organizacién de base productiva o de servicio 0 en
cualquier otro medio para determinar la factibilidad econémica, las tareas a

automatizar, los medios técnicos necesarios y la planificacion del proyecto.

6. Aplicar metodologias modernas para organizar y dirigir el desarrollo,

implantacién y puesta en marcha de los sistemas informaticos.
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7. Desarrollar los procesos de gestion de software, asegurar la calidad de los

productos de software.
8. Dirigir procesos de desarrollo software.
9. Desarrollar en equipo procesos de software.

10. Utilizar herramientas CASE para auxiliarse en todas las etapas de trabajo de

desarrollo de sistemas informaticos.
11. Aplicar el enfoque sistematico al desarrollo de los sistemas informaticos.

12.Preparar y entrenar al personal necesario para la puesta en marcha de los
sistemas informaticos. Confeccionar la documentacion técnica del sistema

informatico y la orientada a los usuarios finales.
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Anexo 5
Ejemplos de Interfaz del curso en Moodle.

tnoodl
l nOU euniversidad c?e cienfuegos

http://cvirtual.ucf.edu.c

Ment principal

B novedades Mis cursos

Metodoelogia agil con Scrum

Administradén delsitio ¥ Teacher: Usuario Profesor
B3 Cursos

E Portada

B3 informes
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Tema 1

Introduccian a las metodologias de desarrollo agil.

&l Orientacion del debate para el taller.
B3 Foro de Debate

Tema 2

Introduccion a la metodalogia Scrum
Dinamica del curso

Foro
SCrum
Terna 3

L) Introduccidn v desarrollo del proyecto
[=] Orientacién del debate para el proyecto
L5l Taller, Roles y Procesos

&al Taller, Contral v “isibilidad

Ll Taller, Retrospectiva

Lel Taller, Planificacian, Pila del Praoducta, y Estimacidn

Ll Taller, Equipo ¥ Reuniones

L) Taller, Sprint v Desarrollo de Proyectos

&gl Taller, Implementacian y Escalada de Scrum
Ll Taller, Herramientas

Herramientas

Sprintameter
Scrum for Team
plantilla_sprint

evaluacion_riesgos_agilidad
Dinamica del curso

B Foro
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Anexo 6
Estimado profesor:
La propuesta de curso de Metodologia de desarrollo de software agil con Scrum
para los estudiantes de la carrera de ingenieria informatica de la Universidad de
Cienfuegos constituye el resultado principal de la tesis que se presenta en opcion
al titulo de Master en Nuevas Tecnologias de la Informatica y las Comunicaciones
para la Educacion que se desarrolla en la Universidad Carlos Rafael Rodriguez
de Cienfuegos.
Nos seria de gran utilidad que nos exprese su valoracién sobre los indicadores
que a continuacion les exponemos, relacionados con el misma, asi como sus
sugerencias sobre cada uno de ellos.

1. Los fundamentos tedricos en que se sustenta la propuesta.
La concepcion general de la propuesta.
La estructura de la propuesta.

Contenido de los talleres.

a A ODN

Ajuste de la propuesta a las necesidades de preparacion de los
estudiantes.

6 Flexibilidad de la propuesta.

7 Posibilidades de su implementacion practica.

8 Pertinencia de la propuesta.
Después de conocer los indicadores evalue la propuesta teniendo en cuenta la
siguiente escala:

5. Excelente

4. Bien

3. Regular

2. Mal
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Anexo 7

Estadistico de los criterios de especialistas.

Indicadores E % % % %
Los fundamentos teodricos en que se |5 100 _ _ _
sustenta la propuesta.

La concepcién general de la propuesta 100 _ _ _
La estructura de la propuesta. 4 80 20 _ _
Contenido de las acciones | 4 80 20 _ _
metodologicas.

Ajuste de la propuesta a las necesidades | 5 100 - _ _
de preparacion de los estudiantes.

Flexibilidad de la propuesta. 5 100 _ _ _
Posibilidades de su implementacion 100 _ _ _
practica

Pertinencia de la propuesta 5 100
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