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Resumen

El estudiante de ingenieria de software requiere desarrollar habilidades de aprendizaje como: conocimiento de un proyecto de software, trabajo en
equipo, creatividad e innovacidn, planear proyectos y documentarlos, hacer negociacidn con clientes y usuarios y comunicarse de forma asertiva. Estas
destrezas poco se pueden desarrollar en un aula de clase basado en ensefianza magistral, de ahi nace la idea de combinar con ofras estrategias de
aprendizaje, en este caso las estrategias de ensefianza basadas en lidicas.

El propdsito de este trabajo es aplicar un caso de estudio con base al método de ensefianza para los “Técnicas de elicitacion de requisitos” basado en
ldica, disefiadas e implementadas en la asignatura “Andlisis y Disefio de Software” para el programa Ingenieria de Informdtica de la Universidad
Auténoma Latinoamericana y en la asignatura de Ingenieria de Software de lo Fundacion Universitaria Luis Amigo, con el objefivo de convertirlo en un
insumo para los docentes interesados en llevar las femdticas de sus asignaturas a formato de lidica.

Este frabajo se compone de la ejecucion del método basado en lidica en 7 fases, Fase 1. Introduccidn o presentacion de la temdtica abordar, Fase 2.
Establecimiento de las estrategias diddcticas (ensefianza / aprendizaje), Fase 3. Planteamiento de los objefivos alcanzar, Fase 4. Elaboracidn de guia
trabajo, Fase 5. Ejecucion en el aula de clase, Fase 6. Medicin de la percepcion por parte del estudiante, Fase 7. Evaluacion de conocimiento.

Los resultados obtenidos del método basado en lidica permiten concluir que son Utiles en el proceso de ensefianza—aprendizaje, permifen que el
estudiante aprenda, desarrolle habilidades cognitivas y participe activamente en las actividades de clase, discusiones generadas a partir de lodica.
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Abstract

The software engineering student needs to develop learning skills such as: knowledge of a software project , teamwork , creativity and innovation,
planning projects and documentation of them, making negotiation with the customers and users and effective communication. These skills are hardly
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developed in a classroom where classes are based on magisterial teaching, from there comes the idea of combining them with other leaming strategies
based on didactics.

The purpose of this paper is to apply a case study that is based on the method of teaching for "Requirements elicitation techniques " designed and
implemented in the course "Andlisis y disefio de Software" ascribed to the program Ingenieria Informdtica at Universidad Autonoma Latinoamericana
and the course “Ingenieria de software” at Fundacién Universitaria Luis Amigd, with the aim of turning it info an input for teachers interested in bringing
subject issues to a didactic format.

This work consists of the method execution which is based on didactics on 7 stages, 1. Introduction or presentation of the topic addressed 2.
Establishment of didactic strategies (teaching / leaming) 3. Approach to achieve objectives. 4. Development working guide 5. Performance in the
clossroom 6. Measuring the perception by the student 7. Evaluation of knowledge.

The results obtained of the method based on didactics allow to conclude they are useful in the teaching-leaming process, allowing students to leamn,
developing cognitive skills and promote participation in class activities and general discussions from didactics.

Keywords: teaching requirements engineering; software engineering; recreational; instructional strategies and techniques requirements

1. Introduccidn

La definicion de los requisitos del sistema para desarrollar un proyecto de software, constituye un proceso complejo y abstracto, pero a su vez importante
e indispensable (Sommenville, 2005). Se requiere identificar, definir y entender los requisitos para plasmarlo en el desarrollo de software, con la
finalidad de safisfacer lus necesidades de los clientes (Ferndndez, Mendoza, Martinez, Mendoza, & Sumano, 2003)

El estudiante de ingenieria de sistemas requiere desarrollar habilidades de aprendizaje como: habilidades comunicativas, conocimiento de un proyecto
de software, trabajo en equipo, creafividad e innovacion, planear proyectos y documentarlos, hacer negociacion con clientes y usuarios (Montoya,
2013). Estas destrezas poco se pueden desarrollar en un aula de clase basado en ensefianza magistral, de ahi nace la idea de combinar con ofras
estrategios de aprendizaje, en este caso las estrategias de ensefianza basadas en lidicas (Zapata, Calderdn, & Rivera, 2012).

El propdsito de este trabajo de investigacion es aplicar un caso de estudio con base al método de enseianza para la elicitacion de requisitos basado en
lidica, con el objetivo de convertirlo en un insumo para los docentes interesados en llevar los temdticas de sus asignaturas a formato de lidica (Montoya
& Echeverri, 2013).

2. Antecedentes
Otras alfernativa para la ensefianza con método tradicional en la Ingenieria de Software se usan juegos con el propdsito de afianzar los conocimientos

tedricos (Zapata and Giraldo 2009), estrategias como los juegos en clase no han sido comdnmente empleadas en la ensefianza tradicional de la
ingenieria (o, mds especificamente, en la Ingenieria de Software) para esto existen algunas experiencias, tales como se observa en la tabla 1.

Tobla 1: Ensefianza basado en juegos en la Ingenieria de Reguisitos

Autor Propuesta
Baker et al., 2005 Presenta una simulacion para lo especificacion de los requisitos en la ingenieria de software con el fin de entregar una aplicacin
de software con Juego de cartas, usado para ejemplificar el proceso de desarrollo de software (Baker, Oh Navarro, & Van Der
Hoek, 2005).
Zapata & Awad, 2007 Proponen un juego para la ingenieria de requisitos a partir de roles y orientado al desarrollo de una aplicacién de software basados

en proyectos.
Simular aspectos en el cumplimiento de requisitos, en un entorno competitivo (Zapara & Awad, 2007).

Lapata & Carmong, 2010 Estructuran un modelo de didlogo para la ingenieria de software basado en requisitos, esta es una técnica para recoleccidn,
procesamiento y especificacion de los requisitos de los interesados en el desarrollo de una aplicacién de software con base a
prequnias durante una enfrevista, aplicado a un caso de estudio (Zapata & Carmona, 2010).
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Cuervo et al., 2010 Presentan la realizacion de heramienta HELER (Hemamienta Libre para lo Especificacién de Requisitos) 5 médulos: proyecto,
stakeholder, acfores, casos de uso, y requisitos (Cuervo, Estupifian, & Alvarez, 2010).
Gonzdlez et al., 2013 Proponen el disefio y aplicacion para la ensefianza de ingenieria de software. “Ingenieria de Informacién” realizado en fres fases

(Gonzdlez, Gonzdlez, Gémez, 2013):

1. Video casero sobre catdstrofes de software.

2. Los empresarios en el aula.

3. Concurso para la asimilacion de conceptos bdsicos de la Ingenieria de Requisitos

3. Disefio del método de ensefianza basado en lidica

Para el curso de Andlisis y disefio y Ingenieria de Software en especifico para la temdtica de “Técnicas de elicitacion de Requisitos”, la finalidad de la
temdtica es lograr que el estudiante desarrolle sus conocimientos logrando alcanzar los objetivos propuesto en el plan de asignatura; por lo fanto se
aprecia una desmotivacion muy generalizada por parte de ellos en aprender esta temdtica de manera conceptual y magistral ; no de forma prdctica y
vivencial, para lograr un verdadero interés en su proceso formativo, es fundamental orientar la materia de forma que el estudiante no solo se preocupe
por obtener solamente la aprobacion del cursos y la culminacin, con el minimo de obstdculos sino que sea consciente de lo que aprende (Gonzdlez,
Gonzdlez & Gémez, 2013).

Uno de los compromisos que debe tener el docente es propiciar un contacto de los estudiantes con el mundo real, no es Gnicamente ensefiar, sino
lograr que el estudiante aprenda (Saavedra, 1999). El orientar métodos de ensefianza hacia la lddica, permite un cambio de paradigma del estudiante
un mayor acercamiento al modelo ideal de ensefianza (Fairley, 1986, Fairley, 1978).

El método de ensefianza basado en lidica continuacién se evidencia en la Figura 1, consta de 7 fases, cubre desde la identificacion de lo temdtica
especifica que se quiere desarrollar, la guia para el docente, las pruebas piloto y la elaboracin de la encuesta de evaluacion a aplicar a los estudiantes
(Montoya, 2013).

Figura 1: Estructura y los fases del método de ensefianza aplicado
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4. Aplicacion del método

Para la clase de “Técnica de Elicitacion de Requisitos” participaron 29 estudiantes universitarios, entre los 16 y 34 afios, cuyo promedio de edad fue
de 24.07 afios con una desviacion estdndar (DE) de 24.52 de afios. En el método de ensefianza basado en ldicas participaron 15 estudiantes y en
el método tradicional participaron 14 estudiantes, el 13.5 % eran estudiantes mujeres. El 58% eran estudiantes entre segundo y cuarfo semestre, el
42% del quinto semestre.

Para los 29 estudiantes se aplicaron 2 instrumentos de medicion:

e Instrumento 1: Una evaluacion de conceptos con base a la temdfica abordada.
e Instrumento 2: La percepcin del método propuesto.

A confinuacion se describen los resultados encontrados.

4.1 Primer instrumento de medicidn

Se realizd una evaluacion de conceptos de cada uno de los sujetos que participaron en el estudio, con el objeto de observar los dos métodos de
ensefianza: uno basado en lidica y el otro magistral. De esta manera se encontrd con una variable llamada Calificacion que registra la puntuacion
obtenida por cada sujeto en funcion del método utilizado para la ensefianza.

En lo Tabla 2 se observa la evaluacion tedrica, que tiene una calificacion de una escala de 1a 10.

Tabla 2: Calificacion * Grupo.

Grupo  Tofal
Grupo Lidico Grupo Clase Magistral
1 0 1 1
2 0 2 2
3 0 4 4
4 3 3 6
Calificacidn g 9 3 g
6 3 0 3
7 3 1 4
8 3 0 3
9 1 0 1
Total 15 14 29

Como se observa en la Figura 2, desde el punto de vista muestral, el método basado en lidica presenta una mayor puntuacion que el método de
ensefianza tradicional con base en la informacion suministrada en la Tabla 2.

Figura 2: Calificacion grupo lidico y grupo dase magistral
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En lo Tabla 3 se evidencia que para el método enseianza basado en lidica, la media es de 6.4 con una desviacion estdndar de 1,56 y para el método
tradicional lo media es de 4.25 con una desviacién estindar de 2,64.

Tabla 3: Estadisticos de grupo.

Media Desvincin fip. Error tip. de lo
media
Calificacion Grupo Lidico 15 6,2667 1,62422 0,41937
Grupo Clase Magistral 14 3,6429 1,54955 041413

En lo Tabla 4 se puede observar que en el apartado del método fiene una distribucion del Grupo Ludico (P<0,030) y del Grupo Clase Magistral
(P<0,591) por lo que concluimos que hay diferencia significativa entre ambos métodos de ensefianza siendo la ensefianza del método basado en
ldica relevante. Esto permite observar que no basta con saber que hay diferencia entre ambas metodologias sino que es preciso identificar cudl de los
métodos de aprendizaje tuvo un mejor comportamiento y de qué manera supera uno al otro “al usar el método definido para facilitar la ensefianza de
elicitacion de requisitos, basado en lidica es produce un mejor resultado de aprendizaje que usar el método tradicional.

Tabla 4: Pruebas de chi-cuadrado.

Grupo Lidico Grupo Clase Magistral
Chi-cuadrado 4.667° 3,1430
gl 4 5
Sig. asinfot 0.032 0.678
N de casos vdlidos 15 14

4.2 Segundo instrumento de medicion

Se realizd un sequndo instrumento de medicion basado en un cuestionario de 25 preguntas sobre la percepcidn sobre los dos métodos de ensefianza,
con base a las siguientes variables:

e  Grupo

A = Grupo Ludico

B = Grupo Clase Magistral
e (alificacion

En lo Tabla 5 se presenta un resumen de los resultados de lus calificaciones asignadas por parte de los dos grupos.

Tabla 5: Resultado de medicion de percepcidn segin el método empleado.

Preguntas Media
Cluse Lidico (lose Magistral

1. Los explicaciones dadas en clase facilitan la comprension de la temdtica. 4,46 4,28
2. La informacidn suministrada en la clase es clara. 4,46 42
3. La forma como se abordd lu temdtica ;Ha satisfecho mis expectativas? 4,40 428
4. El método empleado facilita la comprension de la femdtica. 4,66 42
5. £l método empleado proporciona retroalimentacidn. 440 4,28
6. El trabajo en equipo favorece la construccidn de conocimiento. 4,60 3,78
7. Lu temdfica abordada permite capturar la atencion dirigida del estudiante. 453 4,35
8. En lu dlose “Técnicas de elicitacidn de Requisitos” Considera que el conocimiento adguirido es: 4,40 4,28
9. Con lo visto en clase, considera que tiene los criterios para identificar “Técnicas de elicitacion de 3,93 3,50
Requisitos”.

10. La dlose que recibid le genera motivacion por aprender. 440 3,92
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11. El interés que le despierta por aprender la temdtica “Técnicas de elicitacion de Requisitos”. 4,20 414
12. La metodologio accede el aprendizaje sentirse compefente para aprender. 420 4,35
13. Lo explicado en clase favorece su atraccién por aprender “Técnicas de elicitacion de Requisitos”. 4,40 3,78
14. La forma de abordar la clase profundiza los contenidos de los femas. 4,00 4,00
15. Se observa énfasis en lo inferaccion entre el docente y el estudiante. 4,40 3,78
16. Se observa énfasis en |a inferaccién entre los estudiantes. 4,26 4,14
17. La dose se trabaja los conceptos previos. 413 442
18. La clase se trabaja las conductas previas. 4,06 3,85
19. El tiempo utilizado en lu clase considera que es suficiente. 4,66 3,92
20. Considera que la verificacién de lo aprendido en clase estd acorde con la metodologia ufilizada para la 413 4,28
ensefianza.

21. Antes de la close su inferés, motivacion y expectativa eran: 413 3,04
22. Como califica su satisfaccion de la clase frente a la expectativa que tenia. 4,33 4,28
23. Considera que el objetivo planteado para la clase y lo desarrollado se cumple en qué medida: 413 3,85
24. Bl material ufilizado dentro de la clase es adecuado. 4,53 4,28
25. Califique lo cluse en forma integral. 453 4,07

Analizando los resultados de lo Tabla 5, para lo pregunta " Con lo visto en clase, considera que tiene los criterios para identificar Técnicas de elicitacidn
de Requisitos” en el método de ensefianza basado en lidica, la calificacion fue de 3,9 y en el método tradicional la calificacion fue de 3,5. Para la
pregunta “E trabajo en equipo favorece la construccin de conocimiento”, en el método de ensefianza basado en lidica la calificacion fue de 4,6y en
el método tradicional la calificacion fue de 3,78. La pregunta “Antes de la clase su interés, motivacion y expectativa eran:” en el método de ensefianza
basado en lidica la calificacin fue de 4,13 y el método tradicional la calificacion fue de 3,64. El resto de la pregunta fue calificado con un promedio
por encima de 4.0.

5. Conclusidn

El método basado en lidica para la temdtica “Técnicas de Elicitacion de Requisitos” permifi validarla la investigacion con el estudio y aplicacidn del
método planteado, se logrd el desarrollo de habilidades en los estudiantes, las cuales incluyen: trabajo en equipo, negociacion, habilidades
comunicativas, conocimiento de un proyecto de software, permanente disposicion de descubrimiento, creatividad e innovacidn.

Se observa en general que la percepcion que tienen los estudiantes de los dos métodos de ensefianza magistral y lidica es buena, ya que el promedio
de calificacion estd por encima de 4 en una escala de 1 a 5. Esta percepcion puede estar determinada por las caracteristicas diddctico-pedagdgicas del
docente, en el caso del método tradicional.

El método de ensefianza basado en lidica permitic generar una guia y utilizar las estrategias diddcticas que permitieron a los alumnos una mayor
capacidad infelectual, para desarrollar sus propias ideas, dando el mejor rendimiento durante el proceso de aprendizaje, que se evidencia en los
resultados de la evaluacion aplicada.
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