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Resumen

Un ingeniero de software requiere desarrollar habilidades como el manejo de grupos de trabajo, planeacion
de proyectos, gestion de riesgos, captura de requisitos, negociacion con clientes y usuarios, capacitacion de
personal. Estas capacidades poco se pueden desarrollar con la forma tradicional de ensenanza, de ahi la
necesidad de combinarla con otras estrategias de aprendizaje.

En este trabajo se presenta un conjunto de ludicas disenadas e implementadas en la asignatura “Ingenieria
de Informacion” perteneciente a la linea de Ingenieria del Software, hilo conductor en el programa Ingenieria
de sistemas de la Universidad de Medellin, como mecanismo motivador y generador de experiencias reales
y significativas para los estudiantes. Se aportan datos sobre la percepcion que tienen los alumnos cuando
participan en estas iniciativas.

Se comparte el disefio y experiencia de ejecucion de tres actividades ludicas: 1) Video casero sobre
catastrofes de software; 2) Los empresarios en el aula; 3) Concurso para la asimilacion de conceptos
basicos de la Ingenieria de Requisitos.

Los resultados permiten concluir que las estrategias basadas en ludicas son itiles en el proceso de
ensenanza—aprendizaje ya que permiten que el estudiante sea sujeto activo generando mayor recordacion de
conceptos en el tiempo y el desarrollo de capacidades adicionales. El alumno realmente encuentra
estimulante aprender a partir de juegos.
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Abstract

Software engineers have to develop abilities such as the work group management, project management, risk
management, requirements capture, negotiation with both customers and users, personnel training. Those
capabilities may not be developed enough by means of traditional methods of teaching, and due to that, it is
needed to merge them with other learning strategies.

In this work a set of ludic activities is presented, which are designed and implemented in the subject named
“Engineering of Information” which belongs to the thematic line“ Software Engineering” , a main thread in
the Systems Engineering program. Such a work is a motivation mechanism that generates real and worthy
experiences for students. Some data is presented, related to the perception of students when participating in
those iniciatives.

We also present the design and the further experience of application of three playful activities: 1) Homemade
video about software catastrophes, 2) Entrepreneurs in the classroom, 3) Contest for the assimilation of
basics in Requirements Engineering.

Results show that strategies based on playful activities are useful in the teaching-learning process because
they let students be active subjects, generating better remembrances of concepts along the time and
furthermore, the development of additional capabilities. Students actually find quite stimulant learning by
means of games.

Keywords: games; non-conventional teaching strategies; software engineering

1. Introduccion

Haciendo una reflexion sobre la forma de ensenar los conceptos de la Ingenieria de Software es posible
evidenciar el uso de una mezcla entre clases magistrales y pequenos proyectos practicos (Zapata and
Giraldo 2009). Estas estrategias no preparan adecuadamente a los futuros ingenieros para enfrentar las
condiciones del medio. Por lo anterior se impone la necesidad de encontrar otros mecanismos para acercar
a los estudiantes a entornos reales.

Si bien es cierto que algunos conceptos se entienden facilmente mediante ludicas (Zapata 2007), se requiere
el acompanamiento y supervision del docente , pues los juegos por si solos, al igual que otras estrategias
didacticas, no funcionan adecuadamente si no tienen un objetivo claro, un orden establecido y reglas para
su ejecucion, elementos aportados por el profesor (Guerrero, Trefftz et al. 2009).

En este trabajo se propone una combinacion de juegos tecnologicos y no tecnologicos guiados por el
docente para su aplicacion en el curso de Ingenieria de informacion, perteneciente al tercer nivel de
Ingenieria de sistemas en la Universidad de Medellin. Esta mezcla busca un nivel alto de interaccion entre
los estudiantes y el aprovechamiento de las bondades ofrecidas por plataformas virtuales de aprendizaje.

La iniciativa hace parte de un proyecto de investigacion cuyo objetivo es el diseno y ejecucion de juegos

para aumentar la satisfaccion del estudiante mediante una memorizacion eficaz y una mejora en la curva de
aprendizaje de topicos especificos de Ingenieria de Software.
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2. Trabajo relacionado

Como alternativa a la ensenanza tradicional de la Ingenieria de Software se usan juegos cuyo objetivo es
afianzar los conocimientos teoricos (Zapata and Giraldo 2009), ademas de introducir un componente
adicional de motivacion y generar mayor recordacion de conceptos en el tiempo. Se distinguen dos grandes
categorias de dinamicas (Zapata 2007):

e Juegos no tecnologicos: se usan materiales sencillos como papel, tableros de carton, dados o
fichas, que permiten alta interaccion presencial entre los participantes y multiples actualizaciones
del juego poco costosas, mientras el diseno se refina y valida (Morell 2009). Problemas y
programadores, el juego de los requisitos, el juego de la consistencia, el juego del desarrollo de
software, el juego del dialogo de educcion de requisitos son ejemplos de esta categoria (Zapata and
Giraldo 2009).

e Juegos tecnologicos: requieren mayores inversiones en cuanto a su desarrollo pues suponen
programacion en lenguajes graficos, y se pueden aplicar en aulas dotadas de computadores. En
este tipo de juegos se disminuye notablemente el contacto de los estudiantes entre si. Algunos
ejemplos son: el juego de toma de decisiones (incluyendo resolucion de conflictos) y planeacion
estratégica, patrones de diseno empleando el juego de la vida, la dinamica de fases de la Ingenieria
de Software y procesos de Ingenieria de Software empleando SimSE (Zapata 2007).

Es posible evidenciar la existencia de multiples ejemplos de aplicacion de ludicas en la ensenanza de
ingenieria de software. A continuacion se abordan algunas dinamicas construidas por el grupo de docentes
de la Universidad de Medellin (Antioquia-Colombia).

3. Disenoy aplicacion de los juegos y dinamicas en la Universidad de Medellin

Se propone una combinacion de las dos categorias explicadas anteriormente, buscando que haya un nivel
alto de interaccion entre los estudiantes y a la vez un aprovechamiento de las bondades ofrecidas por
plataformas virtuales para la ensenanza tales como Moodle que en la institucion se ha personalizado bajo el
nombre Uvirtual. En esta seccion se explican detalladamente las ludicas disehadas e implementadas.

3.1 Contexto de aplicacion

Las dinamicas fueron disenadas para el curso de Ingenieria de informacion, perteneciente al tercer nivel de
Ingenieria de sistemas en la Universidad de Medellin. Dura 64 horas semestrales. Para el 2013-01 se conto
con 27 estudiantes con edades que oscilan entre los 20-23 anos.

La asignatura inicia con una introduccion a la Ingenieria de Software. Posteriormente se abordan los
conceptos de metodologia de desarrollo y modelo de ciclo de vida. Luego se trabaja en el modelado del
negocio de una organizacion estudiada como parte de un proyecto de aula. Finalmente esta el tema de
Ingenieria de Requisitos con sus respectivas fases y técnicas para abordarla, y una practica sobre la
empresa previamente seleccionada.

Para el diseno de las dinamicas y juegos es importante definir los objetivos de aprendizaje, es decir, los

logros esperados al finalizar la ejecucion de la ludica. Lo anterior influye en la definicion de la mecanica del
juego (reglas, criterio para seleccionar el ganador, materiales, nimero de integrantes del equipo, entre
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otros). A continuacion se explica el disefio de las tres dinamicas objeto de este articulo y los resultados al
aplicarlas.

3.2 Video casero sobre catastrofes de software

En la unidad introductoria de la materia un tema obligado es el recorrido por algunas catastrofes provocadas
a causa del mal diseno de software. Los estudiantes encuentran aburrido el tema si se ensena mediante una
clase magistral con el historico sobre los diversos fallos generados. Con el objetivo de mejorar el
entendimiento y aumentar la recordacion en el tiempo se plantea la siguiente dinamica:

e Los estudiantes conforman equipos de 3 0 4 integrantes.

e El profesor asigna catastrofes generadas por causa de un mal diseno de software. Entre ellas: Fallo
en AT&T, el error del milenio (Y2K), caida de la bolsa de Nasdagq, etc.

e El profesor solicita a los grupos que elaboren un guion para un video en el cual ellos seran los
actores. Deben hacer la representacion de lo que sucedid usando disfraces, espacios adecuados y
otros elementos que faciliten el entendimiento de la catastrofe.

e En el video debe evidenciarse la siguiente informacion: Lugar, fecha, empresa involucrada,
escenario en el que se provoco el problema, causa del error, posibles formas de evitar que vuelva a
suceder.

e El trabajo es realizado por los estudiantes en tiempo extra a la clase, y cuentan con dos dias para
hacerlo. Se debe grabar un video casero usando dispositivos como el celular, una camara filmadora,
el computador, entre otros. Su duracion no debe superar los 4 minutos.

e En la siguiente clase los grupos muestran su video a los demas companeros y se hace una
retroalimentacion.

Una vez desplegada la actividad, se hizo una encuesta anonima que resolvieron 21 alumnos. A continuacion
se muestran algunos resultados:

Pregunta 1: Considera que hacer un video casero con tematicas del curso genera mayor aprendizaje y recordacion en el tiempo?
- Si: 128095 %)
- No: nld 29 %) - NO SabE: s (4.76 %)

Pregunta 2: Por favor haga una descripcion corta de sus sensaciones y percepciones cuando elabord el video casero sobre
catastrofes de software.

Algunas respuestas de los estudiantes fueron: “actividad Util para integrarse con los compafieros; el conocimiento se asimila de
manera mas fresca y dinamica; captar la relacion tan directa que existe entre un software y un ciudadano comin y corriente; fue
divertido hacerlo; a veces no se cuenta con la creatividad necesaria para hacer un video y cubrir las expectativas de la carga
académica; Mayor aprendizaje, se capta mejor la idea; se ejercita la imaginacion; pena por la falta de costumbre frente a una camara;
aprendizaje a corto y largo plazo; darse cuenta del papel del ingeniero de sistemas en la sociedad”.

Pregunta 3: Qué competencias se fortalecieron al hacer el video casero?

- Trabajo en equipo: 1547143 %)
- Interpretacion y sintesis: 125714 )

- Aprendizaje de conceptos: 13461.90 %\

- Andlisis: 115238 %)

- Comunicar ideas: 11452 38 %)

- Creatividad: 17.(80.95 %)

- Capacidad de abstraccion: 0.(42 8R %)

- Liderazgo: 23810 %
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3.3 Los empresarios en el aula

Para los estudiantes es interesante la visita de empresarios del medio que hablen sobre su experiencia
laboral haciendo énfasis en la importancia de seguir un enfoque de ingenieria para la construccion de
aplicaciones informaticas. Semestralmente ellos reciben por lo menos una conferencia en el aula. El invitado
es seleccionado de acuerdo al momento del semestre, el tema a tratar, los convenios activos con empresas
y la disponibilidad de los invitados.

Se busca ademas que el empresario sea muy buen orador, esto para garantizar que su presencia cautivara la
atencion de los estudiantes. Se programa una charla de aproximadamente dos horas donde el conferencista
intenta que el grupo tenga un entendimiento de la importancia que tiene el tema tratado, generando
interaccion por medio de preguntas, anécdotas, una presentacion de guia, y otros elementos que desee
usar. Guando es posible se unen varios grupos de diversos cursos buscando aprovechar al maximo la visita
del empresario.

Para el semestre 2013-01 ellos recibieron la visita de Maria Clara Choucair de Choucair Testing, una
reconocida industria para pruebas de software. Durante su intervencion hizo énfasis en la importancia de la
ciencia basica para los ingenieros de sistemas y elementos clave para lograr el éxito. Posterior a la charla se
pidio a los estudiantes asistentes (36, incluyendo alumnos de otros cursos) llenar una encuesta, y algunos
hallazgos se presentan a continuacion:

Fig 1. Evidencia fotografica visita Maria Clara Choucair- empresa de testing

Pregunta 1: La interaccion con personas del medio le permite

- Conocer como aplicar los conceptos del curso en la realidad: 27 (75.00 %) —

- Detectar posibles fuentes de empleo: ——
16 (44.44 %)

- Detectar en qué areas es necesario hacerse mas fuerte y tener mas . ——

conocimiento: 29 (80.56 %)

- No considero que sea til interactuar con ellos: u0

Pregunta 2: Qué aprendio en la charla dictada por la Doctora Choucair?

Algunas respuestas: “Estudiar ingenieria es estudiar matematicas, estadistica y todas las ciencias basicas para resolver
problemas de la sociedad; uno puede hacer de todo, solo se necesita Motivacion; cualquier trabajo que sea digno y honrado, se
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respeta!!; me gusto el animo y las ganas que le mete a lo que hace, me animo a seguir adelante en la carrera, ya que me gustaria
ser como ella: feliz desempenando mi carrera; trabajar por servir trae mas beneficio que cualquier otra forma de trabajo; como
ingenieros debemos estar preparados para todo tipo de clientes; nos hizo caer en cuenta de la importancia que tiene la ingenieria
de sistemas y eso nos ayuda a esforzarnos mas; el conocimiento es una de las cosas que nos hace libres”.

3.4 Concurso para la asimilacion de conceptos basicos de Ingenieria de Requisitos

Al llegar esta unidad es necesario abordar un conjunto de conceptos como: ¢Qué es un requisito? ¢Qué es
un requisito funcional y uno no funcional? ¢Qué es un proceso? ¢Qué es un stakeholder? ¢Cuales son los
atributos de calidad de una especificacion de requisitos? Para promover la interiorizacion de estos
conceptos y generar motivacion se aplica una dinamica con apoyo de la plataforma virtual (Uvirtual)
disponible en la Universidad de Medellin. La actividad consiste en un conjunto de preguntas que ellos deben
resolver en un tiempo limite, con una retroalimentacion inmediata por parte del profesor. Se cuenta con los
siguientes elementos durante la sesion:

e Una presentacion de guia que es ejecutada por el profesor a medida que los estudiantes resuelven
el conjunto de preguntas. Esta herramienta cuenta con apariencia grafica llamativa (Figura 2).

e Un proyector y un computador.

e Un conjunto de cuestionarios disponibles en la plataforma virtual. Un cronometro indica cuando ha
terminado el tiempo. En total son 6 cuestionarios cada uno con 5 preguntas disenadas para ser
resueltas en 1.5 minutos cada una (figura 3).

e (ada que se resuelve un cuestionario, el alumno tiene disponibles las preguntas en la plataforma, y
estas mismas son compartidas por el profesor usando la presentacion de guia.

e Elconcurso se lleva a cabo como actividad de tipo diagnostico, es decir, los estudiantes no cuentan
con conocimiento previo. Su calificacion es a manera de bonificacion.

Posteriormente se aplico una encuesta que fue resuelta por 16 estudiantes con hallazgos como:

Pregunta 1: Le parecio divertido e interesante el concurso en Ingenieria de Requisitos?

- Si 15493.75.%)

- No: snin(6.25 %)

Pregunta 2: La dinamica realizada para entender los términos de Ingenieria de Requisitos:

- Mejora su entendimiento 134812500\
- Dificulta el aprendizaje e (6.25 %) - NO cambia en nada mtetale? 50 %)

analista de sistemas en su tarea de traducir las
necesidades de un cdliente a funciones vy
restricciones

Rama de la ingenieria de software que apoya ul.

Pregunta 2: Qué es
Ingenieria de
Requisitos?

Proceso de descubrir, analizar, representar y
validar los funcionalidades v restricciones de un
sistema de software

Pr de i6n de una ificacién de
requisitos en el que s ovonza desde
especnﬁconorm iniciales, que no poseen las

idé hasta ificaciones finales
mmplems formales y acordadas entre todos los

purtlclpuntes..

ﬁ

Definiciones

e Definiciones

Fig 2. Ejemplo del disefio para la presentacion guia del concurso
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Usted se ha autentificado como Liliana GafiiiHhiacio (Salir)
onario

Nota: Sus estudiantes no pueden acceder en este momento a este cuestionario
1 Ingenieria de software es

Seleccione una respuesia. (o] a. Rama de |a ingenieria de software gue apoya al analista de sistemas en su larea de traducir las necesidades de un cliente a funciones y restricciones

(o] b. Proceso de descubrir, analizar, representar y validar las funcienalidades y restricciones de un sistema de sofware

@ c Aplicacién de principios cientificos para fransformiar problema en una solucién de software, y mantenerla hasta el final de su vida Gl (Davis, 1993)

d. Proceso de construccion de una especificacion de requisitos en el que se avanza desde especificaciones iniciales, que no poseen las propiedades idéneas, hasta especificaciones
finales completas, formales y acordadas enire fodos los parficipantes

Qué es Ingenieria de Requisitos?

oftware que apoya al analista de sistemas en su tarea de traducir
b. Proceso una especificacion de requisilos en el que se avanza desde especifi
finales completas, formales y acordadas enire todos los participantes.

c. Todas

Seleceione una respuesta. o) a. Rama d de un cliente a funciones y restriecio

iales, que no poseen las propiedades idéneas, hasta especificaciones

o) d. Proceso de descubiir, analizar, representar y validar Las funcionalidades y restricoiones de un sistema de software

Fig 3. Ejemplo de los cuestionarios para el concurso de Ingenieria de Requisitos

Pregunta 3: La dinamica de conceptualizacion en Ingenieria de Requisitos:

- La prefiero antes de leer conceptos de Ingenieria de
Requisitos:

- Me gusta mas si se hace lectura previa de estos
conceptos y luego la actividad:

8 (A() NN %)

8 (A 00 %)

4. Conclusiones y trabajo futuro

El aprendizaje significativo de los estudiantes en el area de Ingenieria de Software es un verdadero reto para
los docentes, de ahi la importancia de facilitar un alto nivel de interaccion mediante estrategias novedosas
donde ademas se desarrollan habilidades como la creatividad, toma de decisiones, buena comunicacion y
trabajo en equipo.

En este trabajo se presentaron 3 juegos disenados y ejecutados para el curso de ingenieria de informacion
de la Universidad de Medellin. Los alumnos senalan que el uso de estas estrategias facilita el entendimiento
de conceptos, la integracion con los demas comparneros, la toma de conciencia sobre el papel del ingeniero
de sistemas en la sociedad, entre otras ventajas. De otro lado, la interaccion con personas de la industria les
facilita aplicar conceptos a la realidad y detectar las areas donde es necesaria mayor preparacion.

Como trabajo futuro se propone darle continuidad a esta iniciativa en los cursos siguientes de la linea de
Ingenieria de Software mediante la aplicacion de juegos en varios semestres, utilizando dinamicas ajustadas
a temas especificos como las pruebas de software. Seria til el desarrollo de juegos soportados en
componentes didacticos, incorporando de forma mas directa las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion mediante el diseno de videojuegos con proposito educativo, buscando un acercamiento al
conocimiento de una forma agradable y motivadora. También esta pendiente revisar cuidadosamente el
elemento pedagogico de estas practicas y hacer un proceso estadistico mas riguroso con los datos
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extraidos durante la aplicacion de cada juego. Se hace imprescindible ademas enlazar esta propuesta con
otras de la universidad para disminuir niveles de desercion y otros indicadores que preocupan a las
Instituciones de Educacion Superior de Colombia.
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