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RESUMEN

El articulo presenta un andlisis del aprendizaje. Se asume el enfoque histérico-cultural y, dentro de él, la teoria de la
subjetividad como fundamento psicoldgico principal. Posteriormente se sistematizan las concepciones fundamentales
sobre el disefio de cursos virtuales y sus insuficiencias principales para sustentar al aprendizaje como proceso
subjetivado y configuracional. Como solucion a esta problematica, se definen los sistemas de cursos virtuales que
permiten sustentar el aprendizaje desde el fundamento psicol6gico asumido.
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ABSTRACT

This work studied learning, adopting the cultural-historical approach, specially the theory of subjectivity as its
psychological foundation. Major aspects of the design and creation of online courses, and the failure of these to
consider learning as a subjective process were examined. Online courses which will be based on the theory of
subjectivity are suggested as ways for eliminating this failure.
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INTRODUCCION

Las aplicaciones web tienen un inicio muy complejo, ya que el acceso a la gran red estaba limitado. Las conexiones
fueron el gran inconveniente para su desarrollo. Hay que anotar el hecho de que las primeras paginas web eran estaticas
y, como tal, el contenido no se podia actualizar a voluntad. Los entornos virtuales son creados en comunidad, lo que
significa que un gran numero de programadores se retnen y lo desarrollan para beneficiar a todo aquel que los utiliza en
su practica educativa, ya sean libres o privados. Es por ello que los entornos virtuales de aprendizaje que albergan los
cursos virtuales son una ayuda complementaria al proceso de ensefianza-aprendizaje.

Para estar a tono con las exigencias actuales, surge la necesidad de perfeccionar la ensefianza y el aprendizaje en los
estudiantes de la carrera de Sistemas de la Universidad Regional Autonoma de los Andes, Ecuador, para la formacion de
la competencia profesional «desarrollar sistemas web» (en adelante DSW) en un elemento esencial en la formacion del
Ingeniero en Sistemas. Es indispensable que casi al término de sus estudios tenga un enfoque global en cuanto a proveer
soluciones a las empresas con vision de negocio. Una forma de cumplir con ese objetivo es el de implementar, dentro de
las mismas, aplicaciones que estén disponibles en todo momento. La integracion de las asignaturas que componen el
desarrollo de la competencia profesional es la base fundamental para que el presente trabajo se pueda aplicar, ya que la
confluencia de todo esto recae con un trabajo practico que realiza el estudiante para su solucion a un problema
planteado. Por ello, es necesario determinar los elementos esenciales de la implementacion de un sistema de cursos

virtuales para la formacion de la competencia DSW.

DESARROLLO
1. EL DESARROLLO DE SISTEMAS WEB COMO UNA COMPETENCIA

El concepto de competencia constituye uno de los mas tratados y polémicos en las ciencias pedagdgicas actuales;
asimismo, es uno de los mas citados y trabajados en este tipo de investigaciones. Este vocablo ha sido usado con
diferentes significados. La competencia tiene que ver con una combinacion integrada de conocimientos, habilidades y
actitudes conducentes a un desempefio adecuado y oportuno en diversos contextos. La flexibilidad y capacidad de
adaptacion resultan claves para el nuevo tipo de logro que busca el trabajo y la educacion como desarrollo general, para
que las personas hagan algo con lo que saben (Aguado y Arranz, 2005).

Para Aguado y Arranz (2005), la competencia engloba un «saber hacer» sobre algo, con determinadas actitudes. Es decir,

como una medida de lo que una persona puede hacer bien como resultado de la integracién de sus conocimientos,



habilidades, actitudes y cualidades personales. La definicion anterior destaca tres aspectos esenciales del término
competencia: caracter practico, contenido que se sabe hacer y la actitud que asume en su actuacion.

Alvarez (2015) enfoca las competencias como la expresion de un conjunto de atributos de la persona que van mas alla
del conocimiento y abarca la formacion de manera mas integral, incluyendo las habilidades, actitudes, comunicacion y
personalidad y, por otro lado, la relacion entre el conjunto de dichos atributos y el resultado o desempefio, lo que
compromete, a su vez, la actualizacion y perfeccionamiento constante del conocimiento y de las formas de hacer. La
competencia, como un enfoque integral de formacion desde su disefio mismo, conecta el mundo del trabajo y la
sociedad, en general, con el mundo de la educacion.

A partir de las definiciones anteriores se puede constatar que en el concepto de competencia no solo estan presentes los
conocimientos y habilidades en una actividad, sino también se refiere de alguna manera a los modos de actuacion del
individuo en el entorno en el que lleva a cabo su funcion social. Por lo tanto, puede observarse que las competencias:
«pueden ser definidas como aprendizajes o logros complejos que integran aspectos cognitivos, procedimentales,
actitudinales, habilidades, caracteristicas de la personalidad y valores, que puestos en practica en un determinado
contexto, tendran un impacto positivo en los resultados de la actividad desempefiada» (Feo Mora, 2010, p. 227). Las
competencias posibilitan que el estudiante consiga de manera gradual niveles superiores de desempefio no solo técnicos,
operativos y manuales requeridos en el area tecnoldgica, sino también aquellas que resultan esenciales para la vida, para
la comunicacion humana, las que permiten la convivencia, el desarrollo personal y las habilidades del pensamiento.

Para varios autores (Ledo, Perea, Oliva y Merifio, 2016; Castafieda, 2017) las competencias pueden ser definidas como
aprendizajes o logros complejos que integran aspectos cognitivos, procedimentales, actitudinales, habilidades,
caracteristicas de la personalidad y valores, que puestos en practica en un determinado contexto tendran un impacto
positivo en los resultados de la actividad desempefiada. De la misma manera en la literatura consultada (Galan, Ramirez
y Pacheco, 2014; Ledo, Perea, Oliva y Merifio, 2016; Martinez y Carmona, 2016; Sabiron y Arraiz, 2016) se considera
que, en resumen, las competencias profesionales se han convertido en un instrumento para el dialogo y la negociacion
entre la educacion y el trabajo, ya que fortalecen la necesidad de que todo proyecto curricular sea pertinente en relacion
con el encargo social y que su perfil profesional esté en correspondencia con el desempefio profesional, de forma que
conduzca a que los individuos encuentren en ella una formacion propiciadora para su desarrollo integral y que se
traduzca en una posibilidad real de incorporacion a la sociedad contemporanea donde viven.

Una vez analizada la competencia profesional y asumida esta Gltima definicion es importante esclarecer la estructura de
la competencia profesional DSW. Se pueden enunciar cinco habilidades generalizadoras esenciales de un profesional

informatico relacionada con el desarrollo de aplicaciones web. Una primera se denomina gestionar el proyecto, que



consiste en determinar la metodologia de desarrollo del proyecto, sus riesgos, costos, tiempo y esfuerzo. Una segunda
habilidad seria describir los procesos funcionales del sistema que se representan en el sistema de acciones a realizar, que
Ilevaria dos acciones: una primera encaminada a establecer los requisitos funcionales y no funcionales del sistema y otra
accion encaminada a elaborar el modelo de analisis que se van a realizar utilizando el sistema de artefactos adecuados
para la metodologia declarada en la gestion del proyecto que le permite obtener el modelo de analisis del sistema que se
pretende desarrollar. Una tercera habilidad estaria encaminada a modelar la arquitectura del sistema en la cual se
establecen dos acciones fundamentales, la primera modelar su estructura a partir de los artefactos declarados en la
metodologia y la segunda modelar las relaciones entre los componentes.

La cuarta habilidad se corresponderia con la implementacion del sistema web, que se asume en esta investigacion con los
criterios abordados por otros investigadores (Gonzalez Hernandez, 2016a). Se pueden enunciar cuatro acciones

esenciales de un profesional informético relacionadas con la implementacion:

1. Interpretar los procesos y estructuras que se representan en el modelo, utilizando el sistema de simbolos adecuados
que permita estructurar las representaciones que se han analizado hasta el momento.

2. Comprender los modelos realizados por otros en los procesos de informatizacion y llevarlos a cabo segun la
concepcion de los encargados de dichos procesos: analistas y disefiadores. Para ello es importante retomar el
proyecto, ahora como eje articulador de los procesos formativos en los ingenieros informaticos.

3. Seleccionar los lenguajes, herramientas y tecnologias méas adecuadas para la concrecion del modelo en la solucion
de la problematica planteada al proyecto. Dentro de esta tercera habilidad, la seleccion de los frameworks, ides y
cms, en caso que el proyecto los necesite, es una operacion que es importante para la implementacion de los
sistemas.

4. Elaborar estrategias de concrecion de estos procesos en la practica.

La integracion de estas cuatro acciones en un sistema armonico, conjuntamente con los conocimientos acerca de la
implementacién, permitird a los estudiantes conformar con éxito una implementacion del sistema. Otra de las
habilidades que constituyen esta competencia es la depuracion de errores en un sistema. La necesaria diferenciacion de
los procesos de depuracion que cada estudiante realiza y que se estructura de manera individual posibilita la expresién de
sus experiencias, conocimientos y habilidades relacionadas con este proceso de llevar a vias de hecho los modelos
realizados. Esto les permite integrar sus proyectos con el resto y aprender de los demas colegas. Teniendo en cuenta
estos elementos es que se aprecia en este articulo que la depuracion es una habilidad generalizadora en el ingeniero

informatico.



El presente articulo busca demostrar que la depuracion es una habilidad generalizadora del ingeniero informético, mas
alla del sistema de conocimientos que ya ha sido abordado, con necesidad de abordar las acciones. Es valido aclarar que,
asumiendo la concepcion Gonzalez Hernandez (2016a), en la depuracién se distinguen dos grupos de acciones: pruebas
y la correccion de los errores detectados. Se pueden enunciar cinco acciones esenciales de un profesional informatico

relacionadas con la depuracion:

1. Elaborar plan de pruebas que representan el sistema que se va a realizar, con la utilizacion del sistema de
artefactos adecuados que permite estructurar lo que se ha analizado hasta el momento.

2. Elaborar la estrategia de pruebas en los procesos de informatizacion y llevarlos a cabo segin la concepcion de los
encargados de estos procesos: gestor de pruebas y probador. Para ello es importante retomar el proyecto, ahora
como eje articulador de los procesos formativos en los ingenieros informaticos.

3. Ejecutar las pruebas para la concrecion del plan y la estrategia de pruebas en la solucién de la problematica
planteada al proyecto. Dentro de esta tercera accion, la seleccion de las herramientas automaticas, en caso de que
el proyecto lo necesite, es importante para la depuracion de los sistemas por variadas causas establecidas en la
literatura (Pressman, 2010; Black y Mitchell, 2011; Marques de Lima et al., 2012).

4. Seleccionar el método de depuracion de estos procesos en la practica.

5. Ejecutar la depuracion de los errores detectados en el proceso de informatizacién de las organizaciones.

La integracion de estas cinco acciones en un sistema arménico conjuntamente con los conocimientos acerca de la
depuracion permitira a los estudiantes conformar con éxito un proyecto.

En un entorno de proyecto, el estudiante desempefia los roles de su futuro profesional y articula los modos de actuacién
que desempefiard. Este proceso tiene una especial relevancia en la juventud por ser una de las caracteristicas
fundamentales de la situacion social de desarrollo en la cual se encuentran. Sin embargo, la educacion de los valores en
el proyecto es también importante a tener en cuenta en este articulo. En este mismo orden de ideas, se conforman valores
propios de la profesion como: responsabilidad, compromiso, honestidad y humildad (Lopez, Gonzélez y Cardoso, 2016).
La responsabilidad es uno de los valores mas importantes en el profesional informético por las caracteristicas propias de
la actividad, asi como por el impacto social que tienen las tecnologias para la sociedad. En cualquiera de los roles que
deba desempefiar debe ser responsable de sus actos y constituir un verdadero eje regulador de sus acciones, puesto que
de ellas depende las del resto del proyecto. EI DSW web es una de las actividades con potencial para el desarrollo de la

responsabilidad por el papel que desempefia en la concrecion del proceso de informatizacion a desarrollar y por su



marcado caracter practico. Ademas, es esencial el proceso de desarrollo para que el proceso de informatizacion carezca
de errores y sea eficaz. Durante el desarrollo del proyecto la honestidad con los colegas en el proceso de desarrollo es
primordial para entender las relaciones sociales que se establecen. En estas relaciones, el proyecto, el posicionamiento de
la empresa y la confianza entre los integrantes son fundamentales.

De la misma manera que los valores, se tienen en cuenta los restantes componentes de la competencia DSW. La
integracion estudiante-realidad-ensefianza propicia que el trabajo de los estudiantes adquiera un caracter social, tanto por
la implicacion de los resultados del proyecto para las organizaciones, como por el sistema de relaciones a desarrollar con
el resto del colectivo en la solucion de los problemas. Lo anteriormente planteado conlleva al analisis de la situacion y
una postura reflexiva ante las criticas y los cuestionamientos.

Cuando la ensefianza de la informatica se estructura sobre la base del proyecto como eje formativo la Ingenieria de
software, alcanza prevalencia curricular, pues es la proyeccion de lo que se quiere lograr. Es la disciplina que provee de
los simbolos y las relaciones que permiten conseguir las primeras cuatro habilidades necesarias para la comprension de
la representacion del proceso a informatizar. Se forman, entonces, las habilidades: representar procesos y estructuras y
comprender representaciones que fueron definidas anteriormente. De esta manera se prepara al estudiante desde el
aprendizaje para la futura actividad profesional que va a realizar.

Es necesario que el estudiante conozca los procesos antes de realizar una depuracion en la concepcion sustentada en este
articulo. Si se asume que la Ingenieria de software deba anteceder a la programacion, es importante destacar que las
bases de datos deben comenzar a ensefiarse desde la introduccion de esta carrera para determinar el modelo entidad
relacion desde el dominio de la aplicacion. De esta manera, el estudiante se apropia de las formas de trabajo propias de
cada asignatura, pero tributando a la modelacién y a la depuracion y a la estrecha relacion que existe entre estas
disciplinas informaticas. La integracion de estas dos asignaturas en el proyecto le provee al estudiante de los elementos
necesarios para realizar una primera modelacion del analisis de la aplicacion que le resultara necesario para comprender
este proceso e implementarlo.

Posteriormente, al refinar este primer modelo de analisis, se puede comenzar a ensefiar programacion orientada a objetos
desde los inicios, con el analisis de conceptos de clase, objeto, herencia y polimorfismo. Luego se abordan los conceptos
de algoritmo, variable y codigo y los métodos que en las clases se incluyen. Este proceder metodol6gico propicia la
integracion de conocimientos tal y como transcurre en un proceso de desarrollo de software. Siguiendo este orden de
ideas, la evaluacion final de las asignaturas debe ser integrada para evaluar precisamente los objetivos de cada una de las
asignaturas y la integracion de ellas para resolver un proyecto real.

Cuando se ensefia programacion, se comienza a trabajar desde la modelacion del sistema informatico usando cualquiera



de los elementos estructurales de los dos grandes grupos de metodologias: pesadas y agiles, para posteriormente lograr
estructurar coherentemente la depuracion tal y como se concibe en este articulo. En este proceso se desarrolla la
habilidad comprender representaciones. El estudiante analiza las representaciones realizadas por otros, relaciona los
simbolos expresados que posee de su modelo y los concatena para la representacion en el plano mental del proceso o
estructura a informatizar para posteriormente implementarlo.

Ya en este momento, el estudiante puede estructurar mejor en funcion de ejecutar las acciones contenidas en el modelo,
como parte del proceso de depuracion dentro de su esfera de actuacién como profesional de la informética. Este analisis
vuelve a situar al estudiante ocupando los roles futuro profesional. Sin embargo, el tratamiento de la depuraciéon no
acaba con la ensefianza de la programacion.

Una vez develada la estructura de la competencia, es posible definir la competencia DSW como una configuracion de
recursos cognitivos, afectivos, volitivos y autorreguladores, junto al desarrollo de los sistemas web que se adquieren
durante la formacion como profesional informatico. Esta configuracion se estructura estrechamente ligada a la practica
en forma de proyectos, actividad transformadora de las organizaciones en las cuales se encuentran y se expresan a través
de un desempefio de calidad.

Para esta investigacion, la competencia «desarrollar sistemas web» es una de las mas sistémicas e integradoras de la
actividad profesional informatica. Constituye un eje central en varios roles de la actividad informatica: gestor de pruebas,
analista, programador, probador y gestor de proyectos. Ademas, desempefia un papel esencial como concrecion de los
modelos obtenidos para las acciones de informatizacidn de procesos. Por ende, la formacion de la competencia comienza
en el segundo afio de la carrera y culmina cuando el estudiante expresa su proceso de investigacion en forma de memoria
escrita, en el cual integra todos los modelos estudiados para describir el proyecto y los implementa. Ya el proceso de
desarrollo de esta competencia corresponde a su &mbito laboral a partir de las diversas problematicas que este

profesional debe resolver en el &mbito organizacional.

2. LA IMPLEMENTACION DE UN SISTEMA DE CURSOS PARA
DESARROLLAR LA COMPETENCIA

En términos generales, se puede decir que un ambiente de aprendizaje es el lugar donde confluyen estudiantes y docentes
para interactuar con relacion a ciertos contenidos, con la utilizacion de métodos y técnicas previamente establecidos y
con la intencion de adquirir conocimientos, desarrollar habilidades, actitudes e incrementar algun tipo de capacidad o
competencia. Gonzéalez y Flores (2014) sefialan que un ambiente de aprendizaje es el lugar donde los alumnos pueden

buscar recursos para dar sentido a las ideas y construir soluciones significativas para los problemas. Pensar en la



instruccion como un medio ambiente destaca el lugar o espacio donde ocurre el aprendizaje. Los elementos de un medio
ambiente de aprendizaje son: el alumno, un lugar o un espacio donde el alumno actta, usa herramientas y artefactos para
recoger e interpretar informacion e interactia con otros. Es por eso que reducir el término ambiente virtual de
aprendizaje al espacio donde las tecnologias como los sistemas satelitales, Internet y la television interactiva, entre otros,
ofrecen conocimientos puede llevar a una concepcioén donde prime lo tecnolégico sobre lo pedagdgico. Al mismo
tiempo, es necesario destacar que los ambientes virtuales de aprendizaje han rebasado al entorno escolar tradicional y
favorecen un acceso libre al conocimiento y a la apropiacion de contenidos, experiencias y procesos pedagdgico-
comunicacionales.
Para Silva, Oliveira y Pantoni (2017), desde que las nuevas tecnologias han irrumpido en el &mbito educativo han
surgido, de forma progresiva, distintas herramientas que ayudan a los docentes a mejorar su practica diaria, tanto en sus
aulas y centros educativos como fuera de ellos. Esta incursion puede observarse en la practica diaria de la mayoria de los
docentes, pero también en la aparicion de nuevos entornos educativos basados total o parcialmente en las TIC, como las
denominadas comunidades virtuales de aprendizaje. Ello es posible dado que todas las comunidades se enfocan en un
determinado campo y ayudan a los participantes 0 miembros de la comunidad con sus problemas dentro del desarrollo de
software, especificamente en soluciones de problemas de codigo, y no pretenden desarrollar la competencia profesional
de los alumnos.
Herrera (2016) afirma que las tecnologias aplicadas a la educacion estan evolucionando, transformandose
constantemente. Assis y Almeida (2017) ven esto como reto para aquellas instituciones que adoptan el uso de estas
tecnologias. Siguiendo esta idea, Rojas y Garcia-Pefialvo (2016) proponen como opciones que la tecnologia ofrece para
mejorar el proceso educativo los entornos virtuales de aprendizaje, los Sistemas de Gestion de Aprendizaje, las
plataformas de e—learning o gestores de contenidos.
De manera integral, plantean que el e-learning ha pasado por tres generaciones:
La primera generacion la integra el modelo centrado en los materiales, es la adaptacion de los
materiales textuales a formatos web. Una segunda generacion la integra el modelo centrado en el
aula virtual, este comprende los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) y todo lo relacionado
a estos. La tercera generacion es la del modelo centrado en la flexibilidad y la participacion que
apoya la colaboracion, las comunidades de aprendizaje en linea, contenidos especializados en
linea y también los generados por los estudiantes, asi como el uso de cualquier tecnologia que los
favorezca; donde los alumnos son conscientes de su propio aprendizaje y de como lograrlo (Assis
y Almeida, 2017, p. 50).



En estas generaciones es posible observar que el flujo de informacién entre el maestro y el alumno se ha incrementado
radicalmente. Sin embargo, en todo este proceso no se ve enfocado hacia como el alumno o el maestro logra este
proposito, ya que no se explica nada acerca del aula virtual o entorno de aprendizaje que se desarrolla como un soporte a
dicho flujo de informacion. En el caso del desarrollo de un sistema web se ha demostrado la necesidad de desarrollar
habilidades comunicativas para el trabajo en proyecto. De la misma manera se trabajan codigos en linea, lo cual permite
que varios programadores los corrijan. Este proceso permite, ademas, la autoevaluacion del codigo que se esta
escribiendo, lo cual potencia la autorregulacién del aprendizaje. Es por ello que se asume en el disefio del curso virtual
esta generacion de e-learning.

El modelo de espacio virtual de aprendizaje (EVEA) desarrollado por Toktarova y Panturova (2015), sostiene que los
criterios planteados estan pensados conforme con las necesidades y los tipos de uso educativo que se pretenden realizar.
Es aqui donde se entiende que, si el entorno provee todos los medios necesarios para el desarrollo de la competencia, los
entornos virtuales de aprendizaje no estan adaptados para el uso de lenguajes de programacién o lenguajes estructurados
de datos, por lo que no se puede desarrollar la competencia profesional DSW. Ademas, trata de un andlisis de corte
cualitativo realizado en funcién de tres criterios: flexibilidad didactica, usabilidad y flexibilidad tecnolégica.

Por lo tanto, la evaluacion de la usabilidad y la accesibilidad de un sistema web que forman parte de los conocimientos
del desarrollo web el curso puede ser estudiadas a traves de los recursos educativos que proporciona el EVEA, pues ellos
cumplen con estos atributos. Si bien se expres6 con anterioridad que todos los mecanismos se basan en el disefio de una
aplicacién, sea web o de escritorio, que haga que la herramienta sea atractiva hacia el usuario o cumpla con los requisitos
minimos y que €l sea el encargado de evaluarla. Enfocados desde el punto de vista del alumno que se forma como
profesional informatico, se puede entender gue este esta enfocado en el proceso 16gico y no da importancia al aspecto.
Las aulas virtuales pueden estar enfocadas en que el discipulo aprenda con el uso de diferentes componentes, sea con
textos, videos u otros mecanismos para ayudar al DSW, en el cual las aulas virtuales no satisfacen o contemplan los
medios necesarios para que interactle adecuadamente el alumno, en el caso de conocimientos mas complejos como
modelacidn, codificacion, entre otros que componen la competencia objeto de estudio.

Uno de los sistemas comunicativos del profesional informatico por excelencia son los modelos. Estos cumplen con una
funcion mediadora entre el equipo de desarrollo y el cliente (Segura Montero y Gonzalez Hernandez, 2015; Gonzalez
Hernandez, 2016b) y entre los miembros del equipo de desarrollo. De estos modelos depende en gran medida el resto de
las acciones a desarrollar por los estudiantes. EI modelado de datos es un caso abstracto y dificil de comprender. Por tal
motivo, Unified Modeling Language (UML) se puede representar en varios escenarios para aliviar la carga al definir

roles y secuencias de los usuarios que maneje el sistema.



Estos modelos deben formar parte del aula virtual, lo cual coincide con la Ingenieria de software (Pressman, 2011;
Pressman y Lowe, 2013), ya que en una primera instancia utiliza modelos para el analisis de requerimientos del software
y los modelos expresados Pressman (2011) son modelos de aprendizaje. Es importante destacar que el ambiente de
aprendizaje no solo se refiere a contexto fisico y recursos materiales. Por eso, al no estar el EVEA enfocado al desarrollo
de software como empresa al momento que el alumno culmina su vida estudiantil, no adquiere una guia adecuada para el
desarrollo de interfaces de usuario. Esto no contribuye al proceso de formacion de la competencia profesional DSW.
Enfocados en el desarrollo de software, cada una de las metodologias &giles o tradicionales requiere que se desarrolle un
analisis de requerimientos, el cual es la parte fundamental para el modelado de datos. Actualmente los EVEA no cuentan
con herramientas modeladoras de UML, el cual realiza diagramas que estdn enfocados en los roles de usuarios,
diagramas de actividad, entre otros, que son necesarios para la modelacién adecuada del software a desarrollar. El disefio
de base de datos es un requerimiento que depende del sistema que se desarrolle, pero al estar las aplicaciones web
orientadas a resolver determinados problemas, estan obligadas a llevar un sistema de almacenamiento de datos. El uso de
una herramienta modeladora de base de datos en linea ayuda a omitir el proceso de instalacién y el excesivo consumo de
recursos que requiere para almacenar dichos programas.

Sin embargo, a partir del analisis de la estructura de la competencia DSW, esta no puede ser desarrollada solamente en
un curso mientras este se asocie con una asignatura en particular. De esta contradiccion pueden encontrarse dos
soluciones: una primera, disefiar un curso que integre varias asignaturas para el desarrollo de la competencia y, una
segundo, en la cual se disefian varios cursos para esta competencia. Existen varias insuficiencias alrededor de la primera
solucién: la duplicacion de informacion que se pondria en el EVEA vy la granularidad de los cursos como objetos de
aprendizaje. Estos cursos no serian independientes, sino que estarian dentro de otro curso, lo cual limitaria su
reutilizacion para otros fines. Y en el sentido de los fines estaria la tercera insuficiencia, si cambia la conceptualizacion
de la competencia en cuanto a una asignatura, debe cambiarse completamente el curso, lo que llevaria a un gran cumulo
de trabajo. Debido a estas razones, nos decidimos por un Sistema de Cursos Virtuales (SCV).

Es importante apelar, entonces, a la teoria de sistemas y explicar las concepciones que se tienen sobre un SCV. En las
definiciones referenciadas en la literatura (Silva Sprock, Ponce Gallegos y Villalpando Calderon, 2014; Zhang, Ma y
Chen, 2015; Terry Gonzélez, Senti y Gomez, 2016) se identifican los sistemas como conjuntos de elementos que
guardan estrechas relaciones entre si, que mantienen al sistema directo o indirectamente unido de modo mas o menos
estable y cuyo comportamiento global persigue, normalmente, algin tipo de objetivo. Esas definiciones que se
concentran en procesos sistemicos internos deben, necesariamente, ser complementadas con una concepcion de sistemas

abiertos, en donde queda establecida como condicion para la continuidad sistémica el establecimiento de un flujo de



relaciones con el ambiente. Es necesario agregar que en los sistemas cada uno de los elementos por separado no posee
las caracteristicas del sistema.

Un SCV presupone un conjunto de cursos relacionados entre si por el objetivo de desarrollar la competencia: DSW. En
este caso no es curso disefiado con la intencionalidad propia de él, sino que responde a las caracteristicas de aquello que
pretende desarrollar. De tal manera, estos cursos se pretende insertarlos durante la ensefianza de una asignatura, de varias
asignaturas, de una carrera, facultades o universidades. Por ende, un principio para su desarrollo es la correspondencia
entre el SCV vy los planes de estudio vigentes para la ensefianza en el nivel que corresponda. Este principio lleva a incluir
como elemento esencial en el SCV los principios sobre los cuales se estructuraron las carreras, las disciplinas y las
asignaturas; en el caso de esta investigacion seria: potenciar el desarrollo de la competencia DSW como fue explicitado
con anterioridad. Asi mismo, la organizacion de los cursos debe corresponderse con la logica de la ensefianza de la web.
Siguiendo estas ideas, hay que establecer la I6gica de la ensefianza de la informética que potencie el desarrollo de esta
competencia.

Existen las méas variadas concepciones acerca de la organizacion de las asignaturas en la formacion de los profesionales
informaticos. Si se asume la concepcion de proyecto esbozada anteriormente, entonces se concuerda con algunos autores
(Herndndez, Estrada Senti y Martinez Llantada, 2006; Maceiras, Cancela, Sanchez y Urréjola, 2013; Gonzélez
Hernandez, 2016a). A partir de un proyecto emanado de un problema se retiine un conjunto de especialistas y a partir de
ese momento comienza el estudio de factibilidad y se recorre el ciclo de vida de un software. El proyecto es emanado de
la préctica, donde es necesario automatizar diferentes actividades, construir repasadores, tutoriales, sistemas para
empresas, entre otros. Es importante destacar que en la solucion del proyecto el estudiante busca varias vias de solucién
para optimizar el proceso como se constato en varias investigaciones (Hernandez, Estrada Senti y Martinez Llantada,
2006; Williams y Figueiredo, 2014; Hernandez, 2015; Segura Montero y Gonzalez Hernandez, 2015).

Se asumen las concepciones expresadas por Hernandez (2015) y Hernandez (2016). Se infiere que el SCV debe
comenzar por asignaturas de Ingenieria del software para continuar con asignaturas de programacion y asi estructurar el
proyecto informatico como enfoque fundamental. Ello quiere decir que los estudiantes deben transitar por los cursos
asumiendo el orden que permita formular el proyecto y transitar por cada una de las etapas. En cada curso el estudiante
desarrolla los componentes de la competencia como transcurre en los procesos reales.

Es por ello que se define SCV virtuales para la competencia DSW como un conjunto de cursos integrados en una
secuencia légica que sigue la solucion de un proyecto informatico para la formacion de la competencia: DSW. Esta
definicion resulta novedosa en tanto sistematiza la teoria de sistemas en el analisis de un conjunto de cursos. Estos

cursos que se analizan obedecen a la organizacion de los propios componentes de la competencia que pretende



desarrollar. Sin embargo, para la implementacion del sistema de cursos es necesario analizar qué se entiende por
implementacion.

Segln Pressman (2011), en la implementacion de un sistema informatico se hace referencia a un nimero especifico de
pasos, en los cuales detalla que la implantacion del sistema como tal se realiza dentro del servidor. En concordancia con
Pressman (2011), se asocia todo el proceso como un conjunto, ya que el describe la implantacion propiamente dicha. Por
tal motivo, se considera que la implantacién en el proceso final de un producto software terminado, que estara en
produccion, con todos sus servicios en linea.

La implementacion de un curso requiere de un trabajo colaborativo continuo. Para Chero (2017), hay que tener en cuenta
varias estrategias para la coordinacion del sistema de cursos virtuales, tanto los contenidos de las asignaturas como los
aspectos pedagogico-didacticos especificos de la modalidad para los entornos virtuales. Es por eso que Nufiez et al.
(2011) mencionan que las propuestas en base a la didactica deben ser elaboradas por los docentes que estan a cargo de
ellas, quienes adquieren el principal rol para el aprendizaje de los alumnos y promover la articulacion entre la innovacion
pedagogica y los EVEA, con la adopcidn de recursos tecnoldgicos necesarios para el desarrollo de la competencia DSW.
Se integran todos los procesos anteriores con la implementacion. Existe una relacion directa entre el SCV vy el proceso de
desarrollo de software en la fase de implementacion, por lo cual, constituyen parte de los procesos. Estos confluyen en la
culminacion del proceso de ensefianza sobre las asignaturas y la union de todas las asignaturas para el desarrollo de un
sistema web. Abordada la terminologia sobre implantacion, se vuelve necesario analizar la implementacion de SCV.
Dentro de la literatura revisada no se ha encontrado referentes teéricos sobre el proceso de globalizado de un sistema de
cursos, en referencia a su continuidad.

La referencia mas cercana hacia este concepto esta relacionada con las Massive Open Online Courses (MOOC). Li
(2019) refiere que los cursos online masivos y abiertos tienen la caracteristica principal de estar siempre en linea y ser
gratuitos, lo cual presenta un grave problema al método de ensefianza. Es decir, la insuficiencia que presenta este tipo de
cursos se centra en el papel que desemperia el docente en las acciones que este toma.

Segun Liu, Gao y Li (2017), el concepto de cursos (o aprendizajes) cerrados y la evolucion hacia un entorno de
formacion y aprendizaje colaborativo ha de ser una de las grandes apuestas de la formacion docente. Para Panduro
Villasis, Manihuari y Martin (2017), en primer lugar se necesita una «base formativa y unas necesidades». Queda claro,
aun mas desde la irrupcion masiva de las nuevas tecnologias en las aulas, que el docente necesita adquirir nuevas
destrezas tecnoldgicas y metodoldgicas. También se pone de manifiesto que alguien ha de estar capacitado para gestionar
estos procesos, ya que el desarrollo de un SCV ha de permitir que, conforme vaya pasando el tiempo, la gestion de ese

Curso sea mas cooperativo.



Teniendo en cuenta los modelos de implementacion, utilizan variadas formas de representar los procesos concretos.
Como detalla Pressman (2011), uno de los pasos primordiales a seguir dentro de la implementacion de cualquier sistema
es la justificacion de negocios. Antes de hacer cualquier cosa en un proyecto de software, tiene que haber una necesidad
de negocio definida, una propuesta de valor solida, junto con una ganancia o beneficio después de la implementacion del
software.

Sin embargo, a pesar de las diferentes concepciones analizadas sobre la implementacion, no se ha encontrado una
definicion de la variable dependiente: la implementacion de un SCV para el desarrollo de la competencia profesional
DSW. Segun lo analizado, se define implementacién de un SCV como una fase de su desarrollo, orientado por un
conjunto de operaciones y rutinas dirigidas a encaminar la implementacion, las cuales son realizadas por un sistema de
actores para el cumplimiento de los objetivos del programa de estudios con diversas funcionalidades, para cumplir con
los objetivos de la institucién, sus contenidos y objetivos fundamentales. Este proceso de desarrollo se caracteriza por el
enfoque de sistema que se establece entre sus componentes principales: las relaciones entre los sujetos participantes, la
organizacion de la produccién por etapas del SCV para el desarrollo de la competencia profesional DSW, enfocado en
las herramientas y metodologias que se adoptan para garantizar la produccién y una adecuada utilizacion durante la
ensefianza de las asignaturas, tanto de cursos virtuales como del desarrollo de sistemas web, asi como los procesos de
evaluacion de cada una de las fases.

La inclusion del objetivo por el cual se desarrolla el SCV esta en consideracion de constituir un sistema tecnoldgico, el
cual introduce a consideracion de los aspectos tecnoldgicos necesarios para su implementacion. Uno de estos aspectos
tecnoldgicos es su accesibilidad, asi como de los contenidos a implantarse en las aulas virtuales que en ellos se
desprenden como un conjunto de caracteristicas tecnoldgicas y didacticas que deben ser tenidas en cuenta para su

utilizacion.

CONCLUSIONES

Los sistemas que involucran un desarrollo adaptativo pueden variar segin las reglas del negocio, por lo cual el
programador debe estar preparado para cada uno de los problemas que lo afecten. En consecuencia, los métodos y
técnicas utilizadas proveen mejoras radicales a cada fase en el desarrollo de software. Las caracteristicas de los cursos
virtuales involucrados directamente sobre el desarrollo de la competencia profesional de los estudiantes podran
desarrollar todas las caracteristicas necesarias para enfrentarse a los problemas en la vida diaria. La integracion de las
asignaturas para resolver el conflicto de la competencia profesional al desarrollarla presupone que los contenidos

integrados en un solo proyecto resolveran la competencia y la calidad del estudiante al terminar sus estudios.
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