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Resumen: El disefio orientado a objetos es una de las teméticas abordadas desde la metodologia basada en proyectos
en el espacio Practica Profesionalizante de la Tecnicatura en Anélisis y Desarrollo de Sistemas del IPSS. A través
de un formato de aula extendida mediante un entorno virtual de ensefianza y aprendizaje y tecnologias de escri-
tura colaborativa, los alumnos desarrollan un proyecto de software especificado con UML (Lenguaje de Modelado
Unificado) que tiene como objetivo la solucién de un problema socio-comunitario local. La ensefianza extendida
mediada por tecnologias no solo contribuye a la formacién de competencias especificas sino también transversales

como las digitales, sociales y comunicativas.

Palabras Claves: diseflo orientado a objetos - ambientes mediados - ensefianza por proyectos.
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Las practica profesionalizante en la
tecnicatura en analisis y desarrollo de
software

Las précticas profesionalizantes son aquellas estrategias
formativas integradas en la propuesta curricular, con
el propésito de que los alumnos consoliden, integren y
amplien, las capacidades y saberes que se corresponden
con el perfil profesional en el que se estdn formando,
organizadas por la institucién educativa y referenciada
en situaciones de trabajo y/o desarrolladas dentro o fuera
de las instituciones educativas.

Préactica Profesionalizante II es un espacio perteneciente
al segundo afio de la tecnicatura en disefio y desarrollo de
software del Instituto Sedes Sapientiae que adquiere una
significacién particular ya que contribuye al desarrollo
de conocimientos y competencias en las incumbencias
profesionales de anélisis, disefio, desarrollo y manteni-
miento de software que el profesional informético debe
desarrollar en su paso por la formacién superior.
Asimismo, la Practica Profesionalizante fortalece la
construccién de competencias tranversales como las
digitales, sociales y comunicativas a través del trabajo
en equipos sobre proyectos de solucién a problemas
socio-comunitarios, que se formulan y desarrollan en la
presencialidad y virtualidad.

Ensefianza a través de proyectos de software

Herndndez (1998) sostiene que los proyectos de trabajo
suponen una manera de entender el sentido de la esco-
laridad basado en la ensefianza para la comprensién, lo
que implica que los alumnos participen en un proceso
de investigacién, que tiene sentido para ellos y ellas
y en el que utilizan diferentes estrategias de estudio;
pueden participar en el proceso de planificacién del
propio aprendizaje, y les ayuda a ser flexibles, reconocer
al “otro” y comprender su propio entorno personal y
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cultural y es por ello que desde un enfoque secuencial y
globalizador de contenidos con las asignaturas del afio
previo y en curso, Practica Profesionalizante II tiene como
eje conductor un proyecto de software desde su etapa de
gestacion hasta el desarrollo de alguno de los médulos del
software. Dentro de los objetivos del espacio se encuentra
la construccién de competencias para la especificacion
de requerimientos funcionales y no funcionales en un
proyecto de software y el posterior diseflo a través de un
paradigma de desarrollo espiralado. El disefio implica
la aplicacién de criterios de modularidad, reusabilidad,
funcionalidad, amigabilidad y navegabilidad de la inter-
faz gréfica del software.

Para cada etapa del proyecto se requieren los conoci-
mientos de los espacios curriculares especificos, bdsicos
y generales del plan de estudios y al finalizar se desarro-
llan instancias de difusién y socializacién presenciales
y virtuales de los proyectos con el fin de promover la
construccién de competencias digitales, sociales y para
la comunicacién.

Las etapas fueron las siguientes:

1 - Gestacién del proyecto

¢ Objetivos generales y especificos del proyecto
¢ Alcance del proyecto

¢ Usuarios

2 - Relevamiento

¢ Audios

* Minutas de trabajo

3 - Objetivos del sistema / software
4 - Requerimientos del sistema

* Requerimientos funcionales

* Requerimientos no funcionales

5 - Diseflo orientado a objetos con UML
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¢ Diagrama de clases y diagrama de entidad relacién

¢ Diagramas de casos de uso (escenarios y subescenarios)
¢ Diagramas de secuencia

¢ Diagrama de interaccién

¢ Diagramas de estados

*Diagrama de componentes

e Diagramas de artefactos

¢ Diagramas de despliegue

6 - Desarrollo

¢ Definicién de metodologia de desarrollo

e Seleccidn y justificacién de herramientas

¢ Codificacién de al menos un médulo de alta, baja y
modificacién.

7 — Socializacién del proyecto

Aprendizaje de disefio orientado a objetos
mediado por nuevas tecnologias

Esta metodologia de enseflanza se enmarca dentro del
modelo de enseflanza por competencias adoptado por
el Instituto Sedes Sapientiae para las carreras técnicas
e integra nuevas tecnologias, necesarias para aprender a
aprender en la sociedad de la informacién y el conoci-
miento. Las nuevas tecnologias no solo se hacen presentes
en la practica dulica, sino que también han posibilitado
que el proceso de enseflanza y aprendizaje se extienda
en el espacio y en el tiempo a través de los ambientes
virtuales de enseflanza y aprendizaje, generando ins-
tancias de lo que Salinas (2004) denomina “formacién
flexible”, concepto aplicable a la ensefianza presencial,
a la ensefianza a distancia y a las férmulas mixtas de
presencialidad y virtualidad. Estos modelos pedagégicos
nuevos requieren un fuerte apoyo de tecnologias multi-
mediales interactivas dentro de las que se encuentran
entornos diseflados para la ensefianza y el aprendizaje
en la virtualidad.

Un exponente de la hibridacién de modelos es el aula ex-
tendida que como su nombre lo indica, permite expandir
el acto educativo mds alld de la coincidencia geografica y
temporal de profesores y alumnos, aumentando su expo-
sicién a las relaciones diddacticas. Su estructura es la de
la modalidad tradicional presencial; pero se diferencia
de ella por la integracién de una mediacién pedagdgico-
tecnoldgica que “extiende las posibilidades de la clase
en términos de bisqueda de recursos, interaccién con
el profesor y los demds alumnos, la preparacion de los
exdmenes, etc. Serfa como una clase presencial exten-
dida a través de las tecnologias” (Zangara, 2008, p. 12).
La metodologfa de enseflanza basada en proyectos de la
Practica Profesionalizante II se desarrolla bajo el formato
de aula extendida, es decir, presencialidad extendida en
tiempo y espacio a través de la tecnologia, en este caso
el entorno virtual de enseflanza y aprendizaje Moodle.
El aula virtual cumple las funciones de repositorio de
informacién de consulta para el proyecto, espacio de
interaccidn e intercambio para cumplimentar las distintas
etapas, organizador de tareas a entregar y herramienta
para la formacién de la competencia digital al propo-
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nerse actividades que involucran TIC enlazadas desde
el propio entorno.

La clase presencial es el centro de la propuesta y los
recursos en el entorno virtual son complementarios
en términos de la esencia diddctica de la propuesta
pedagdgica, la cual “exige un rol activo por parte del
alumno vy flexibilidad y adaptabilidad por parte
del docente” (Giordano, 2015, p.3).

En la presencialidad se trabajé sobre cuestiones tedricas
que sustentan y permiten la formulacién del proyecto
y en la escritura del proyecto de software en cuestion;
mientras que en aula virtual se encuentran lecturas y
gufas, actividades con tecnologias para integrar concep-
tos, documentos de escritura colaborativa enlazables
desde la plataforma, foros de consulta, recursos audio-
visuales sobre la temaética, etc.

Los roles del alumno y del docente

Los alumnos tuvieron un rol activo en el desarrollo del
proyecto ya que realizaron actividades de apropiacién del
conocimiento a través de e-actividades, de especificacién
de los modelos orientados a objetos y de codificacién del
software. Algunas de las actividades fueron:

e Lectura comprensiva colectiva para el relevamiento y
andlisis documental.

¢ Disefio de los diagramas UML para especificar el mo-
delo.

e Escritura de informe y escenarios y subescenarios.

e Trabajo colaborativo en Google Drive.

¢ Comunicacion y presentacién de trabajos en red social
del espacio.

e Entregas frecuentes de los avances del proyecto me-
diante la plataforma Moodle.

e Discusién dulica sobre requerimientos y decisiones
de disefio.

¢ Exposicion oral del trabajo presencial y virtual.

¢ Indagacién bibliografica.

¢ Diseflo y elaboracién de posters digitales.

¢ Produccién de formatos audiovisuales de divulgacién
del proyecto.

¢ Codificacion en lenguajes de programacion de los mé-
dulos del sistema y de la base de datos.

La tarea docente fue basicamente la de tutor-facilitador.
Las tutorfas se basaron en la revisién presencial y virtual
de las distintas producciones realizadas por los alumnos
realizando las correcciones y sugerencias a cada uno de
los equipos.

La evaluacion en la ensefianza y aprendizaje
por proyectos

La evaluacidn de esta propuesta de ensefianza del disefio
de software orientado a objetos mediante la metodologia
basada en proyectos mediada por ambientes virtuales,
se realizé mediante un e-portafolios, el cual es definido
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por Barbera et al (2006) como “un sistema de evalua-
cién integrado en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Consiste en una seleccién de evidencias/muestras que
tiene que recoger y aportar el estudiante a lo largo de
un periodo de tiempo determinado y que responde a
un objetivo concreto (...) Estas evidencias permiten al
alumnado demostrar que estd aprendiendo, a la vez que
posibilitan al profesor un seguimiento del progreso de
este aprendizaje”. El aula virtual actia como bitdcora
de las evidencias, en este caso producciones de disefio
de software y de las entregas preliminares del proyecto,
para luego ser incorporadas a un portafolios digital de
evaluacién y aprendizajes (Jones, 2008).

Las producciones del e-portafolio representan la evi-
dencia para evaluar los aprendizajes y competencias
construidos en torno al disefio de software orientado a
objetos pero ademds permiten visualizar la construccién
de competencias transversales y que también constituyen
el propdsito pedagdgico del espacio. Con competencias
transversales nos referimos a:

e Competencia de comunicacién oral y escrita.
e Competencia para la resolucién de problemas.
e Competencia de planificacion

e Competencia de investigacién — indagacion.

e Competencia de liderazgo.

e Competencia de pensamiento critico.

Conclusiones

Enresumen, el trabajo bajo la modalidad de aula extendi-
da mediante un entorno virtual amplia los momentos de
relacién didéctica para desarrollar un proyecto de disefio
orientado a objetos, teniendo las nuevas tecnologias un
papel fundamental al favorecer las comunicaciones, el
trabajo colaborativo, el disefio de entregables y la socia-
lizacién de las producciones.

El trabajo mediante proyectos de software orientado a
objetos en una metodologia de aula extendida mediante
un entorno virtual permitié:

e Preparar a los estudiantes para el campo laboral, ge-
nerando un ambiente de trabajo bajo metodologia de
trabajo Scrum, tal como se realiza en las empresas de SW
y trabajando sobre un proyecto de desarrollo concreto.
e Crear una conexién entre la escuela y larealidad a través
de la aplicacién de conocimientos tedricos en un proyecto
que resuelve o mejora una situacién de la realidad.

¢ Generar oportunidades de colaboracién para construir
conocimientos puesto que cada estudiante poseia dife-
rentes conocimientos relativos a las materias del afio
anterior (todos se encontraban en distintas situaciones
académicas) y proporcionaba aportes significativos que
permitieron el avance del proyecto y el aprendizaje del
resto de los participantes.

e Aumentar las habilidades sociales y de comunicacidn,
puesto que los participantes discutian en clase sobre las
formas de disefiar la solucién y se generaron espacios
de didlogo fundamentado y critico en torno al proyecto.
e Enriquecer habilidades para la solucién de problemas
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puesto que al presentarse disyuntivas respecto a un
tema se trabajo clase a clase para traspasar el problema
y llegar a una solucién consensuada entre los miembros
del grupo.

* Conocer las conexiones existentes entre las diferentes
disciplinas que se involucraron el proyecto, ya que al
ser un proyecto del &mbito educativo se indago sobre
las modalidades, niveles y formas del sistema educativo,
sobre los fundamentos socio-culturales del proyecto, etc.
¢ Ofrecer la oportunidad de trabajar en un proyecto que
brinda un servicio a la comunidad desde lo tecnolégico.
e Favorecer el surgimiento de roles dentro del grupo que
permitieron el avance a tiempo del proyecto.

e Desarrollar competencias digitales mediante el uso de
tecnologias de trabajo y comunicacién.
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Abstract: Object-oriented design is one of the topics addressed from
the project-based methodology in the Professionalizing Practice
area of the IPSS Systems Analysis and Development Technician.
Through an extended classroom format using a virtual teaching
and learning environment and collaborative writing technologies,
students develop a specified software project with UML (Unified
Modeling Language) that aims to solve a socio-community problem
local. Extended technology-mediated teaching not only contributes
to the formation of specific but also transversal skills such as digital,

social and communication skills.
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Key Words: object oriented design - media environments - teaching
by projects.

Resumo: O design orientado a objetos é um dos tépicos abordados na
metodologia baseada em projetos na drea de Prética Profissionalizante
do Técnico de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas IPSS. Por meio
de um formato estendido de sala de aula usando um ambiente virtual
de ensino e aprendizagem e tecnologias de escrita colaborativa, os
alunos desenvolvem um projeto de software especificado com UML
(Unified Modeling Language) que visa solucionar um problema
sécio-comunitdrio local. O ensino mediado por tecnologia estendida
ndo apenas contribui para a formagdo de habilidades especificas,
mas também transversais, como habilidades digitais, sociais e de

comunicagio.

Palavras chave: design orientado a objetos - ambientes de midia

- ensino por projetos.
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Resumen: Prictica Profesionalizante es un espacio curricular que aborda, desde un enfoque de aprendizaje basado
en proyecto, el disefio de software orientado a objetos bajo una modalidad presencial que extiende las relaciones
did4cticas a través de un entorno virtual. La evaluacién es formativa y reflexiva mediante un portafolio digital que

incluye producciones en diferentes formatos y apreciaciones en torno al proceso de aprendizaje.
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El disefio en la formacién del profesional de
software

Dentro de la formacién del profesional de sistemas, el
disefio o modelado son teméticas fundamentales para el
abordaje del campo laboral. El disefio implica la cons-
truccién de un andamiaje vinculado a conceptos como
abstraccion, refinamiento, modularidad, acoplamiento,
estructuras de datos, portabilidad, usabilidad y portabili-
dad (entre otros) que permite abordar los requerimientos
proporcionados por el cliente en la etapa de gestacidon.
En el caso particular de la experiencia de la Practica Pro-
fesionalizante II del IPSS, el disefio abarca las temdticas
mencionadas pero a la vez el trabajo sobre proyectos y
casos de estudio bajo la metodologia orientada a objetos
aplicando el lenguaje de modelado unificado (UML) para
la especificacién del modelo y documentacién.
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La metodologia de enseflanza y aprendizaje implica la
formulacién de un proyecto de software sobre los casos
de estudio seleccionados.

Abordaje de la enseiianza del disefio
mediante proyectos de extensién socio-
comunitarios

Enseifiar y aprender mediante proyectos requiere, entre
otras cosas, de la comprensién profunda de los saberes
conceptuales que le permitan al alumno aplicarlos desde
un enfoque situado al proyecto que han elegido para
trabajar durante el afio y por otro lado se requiere de una
revisién permanente de los avances del proyecto por parte
del docente.
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