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RESUMEN

Introduccidn: para el desarrollo de PEA del disefio de software en la carrera Sistemas de
Informacién en Salud, es necesario tener en cuenta el tratamiento de los componentes
didacticos desde un enfoque desarrollador, contextualizado e interdisciplinar.

Objetivo: caracterizar los componentes didacticos del PEA del disefio de software
relacionado con bases de datos desde la asignatura Ingenieria y Gestidn de software.
Métodos: se realiza una investigacion descriptiva basada en el enfoque metodoldgico
general dialéctico-materialista, el cual se asume como la base filoséfica de los elementos
tratados, permitiendo la seleccién de los métodos, procedimientos y técnicas de
investigacidn, tanto tedricos, empiricos, como los matematico-estadisticos, dentro de los
gue se encuentra el andlisis y sintesis, inducciéon deduccion y el analisis documental.
Resultados: se obtiene la sistematizacion de las teorias asociadas a los componentes
didacticos a tener en cuenta en el PEA del disefio de software relacionado con bases de
datos, donde se insertan como nuevos elementos, el problema como punto de partida del
proceso y al colectivo de trabajadores del area de salud como parte del colectivo docente.
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Conclusiones: se tomd en consideracién la utilizacion del método de proyecto, la
identificacion de problemas profesionales identificados en el area de salud para su
tratamiento didactico, la inter, intra y transdisciplinariedad, que potencia las habilidades
investigativas.

Palabras clave: componentes diddacticos; proceso de ensefianza aprendizaje; disefio de
software; bases de datos.

ABSTRACT

Introduction: The development of the teaching-learning process (TLP) of software design
in the Health Information Systems career should take into account the treatment of the
didactic components from a developer, contextualized, and interdisciplinary approach.
Objective: To characterize the didactic components of the TLP of software design related
to databases from the Software Engineering and Management subject.

Methods: A descriptive investigation is carried out on the basis of the general dialectical-
materialist methodological approach, which is assumed as the philosophical basis of the
elements treated, allowing the selection of theoretical, empirical, and mathematical-
statistical methods, procedures and research techniques, among which analysis and
synthesis, induction-deduction, and documentary analysis are found.

Results: The systematization of the theories associated with the didactic components to
be considered in the TLP of software design related to databases is obtained, where the
problem as the starting point of the process, and the group of health care workers as part
of the teaching staff are inserted as new elements.

Conclusions: The use of the project method, the professional problems identified in the
health area for didactic processing, and the inter-, intra- and transdisciplinarity that
enhance investigative skills were taken into consideration.

Keywords: Didactic components; teaching-learning process; software design; databases.
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Introduccion

Son muchos los autores que han escrito sobre proceso de ensefianza-aprendizaje. Para el
analisis de sus definiciones han sido abordadas las expuestas por Labarrere y Valdivia,
Silvestre y Zilberstein, Addine. ("3 Se consideran ademds, las posiciones tedricas de
Silvestre y Zilverstein ), Castellanos D ©®) y Castellanos B (®), Abreu y Soler ), que han
llevado a cabo una re-conceptuacion de estos términos caracterizandolos como
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desarrolladores, sobre el referente teérico-metodolégico de la Escuela Histérico Cultural y
las relaciones entre los procesos ensefianza, aprendizaje y desarrollo. 47

Desde este enfoque, la ensefianza se asume como “el proceso de organizacién de la
actividad cognoscitiva, practica y valorativa de los estudiantes que implica la apropiacion
por estos de la experiencia histdrico social y la asimilacién de la imagen ideal de los
objetos, su reflejo o reproduccion espiritual, lo que contribuye a mediatizar toda su vida
favoreciendo la socializacién y la formacién de valores”. (1)

Las razones de tal postura obedecen a que no debe verse la ensefianza Unicamente como
la via para brindar informacidn actualizada a los estudiantes; esta, ante todo, debe crear
las condiciones para lograr los objetivos mediante diferentes vias que proporcionen y que
posibiliten que los educandos se conviertan en agentes activos, en la busqueda de la
informacién y del conocimiento.

En el caso particular de la ensefianza del disefio de software relacionada con bases de
datos desde la asignatura Ingenieria y gestion del software (IGSW) en la carrera Sistemas
de Informacién en Salud (SIS), esta busqueda de informacion es ain mas necesaria. A
través de las TIC, los estudiantes encuentran informacidn actualizada para llevar a cabo los
procesos de informatizacidon de una sociedad y los factores que se tienen en cuenta para
ello. Pueden hallar los tipos de aplicaciones que como tendencia se desarrollan para
informatizar los SIS, ademas de obtener conocimientos a través del intercambio con
especialistas en los SISy la IGSW.

En cuanto al aprendizaje, los propios autores analizados lo definen como “un proceso en
el que participa activamente el estudiante, dirigido por el docente, apropiandose el
primero de conocimientos, habilidades y capacidades, en comunicacién con los otros, en
un proceso de socializacién que favorece la formacién de valores”. (1)

En esta definicidon el aprendizaje se proyecta desde una nueva perspectiva; no solo tiene
en cuenta el papel mediador del profesor para que el estudiante se apropie de los
contenidos y la estructura con la que puede percibir y hacerse una idea del mundo, sino
también en favorecer la comunicacién y situar al estudiante en un rol activo durante el
aprendizaje.

Los términos ensefianza y aprendizaje estan estrechamente relacionados en una
proporcién o comunicacion intencional y dindmica por parte del que ensena y del que
aprende. Estas reflexiones y las causas por las que fueron asumidos los conceptos de
ensefianza y aprendizaje conllevan a que se asuma que el proceso de ensefianza-
aprendizaje constituye “la via mediatizadora esencial para la apropiacién de
conocimientos, habilidades, habitos, normas de relacién, de comportamiento y valores,
legados por la humanidad, que se expresan en el contenido de ensefianza, en estrecho
vinculo con el resto de las actividades docentes y extra docentes que realizan los
estudiantes”. (1)

Luego, para el desarrollo del PEA del disefio de software relacionado con bases de datos,
se requiere de una adecuada organizacién de la actividad cognoscitiva, teniendo en
cuenta los problemas profesionales a resolver en cualquier entorno de formacién, de
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manera que estimule la toma de posiciones reflexivas y criticas sobre la informacidén a que
acceden.

A partir de estas consideraciones se realiza un estudio exploratorio al PEA del diseio de
software relacionado con bases de datos desde la asignatura IGSW en la carrera SIS de la
Universidad de ciencias Médicas de Pinar del Rio, el cual aportd como principales
insuficiencias: la no inclusion como parte de los componentes personales a todo el
colectivo de profesores (inter e intradisciplinar), al tutor y al colectivo de trabajadores del
area de Salud en la que desarrollan la educacidon en trabajo; inadecuado empleo y
planificacion de los medios tecnoldgicos; insuficiente relacién de los problemas a resolver
con los problemas profesionales y el empleo de métodos tradicionales.

Estas insuficiencias nos permiten declarar la necesidad de tener en cuenta las teorias
asociadas al tratamiento de los componentes didacticos en el PEA del disefio de software
relacionado con bases de datos, de ahi que el objetivo sea caracterizar los componentes
didacticos del proceso de ensefianza aprendizaje del disefio de software relacionado con
bases de datos desde la asignatura Ingenieria y Gestién de software a partir de una
didactica desarrolladora.

Métodos

Se realizd una revisién documental sobre los componentes didacticos del PEA del disefio
de software relacionado con bases de datos desde la asignatura Ingenieria y Gestidn de
software a partir de una didactica desarrolladora, en el sector de la salud, en las bases de
datos Scopus, SciELO, Redalyc, Latindex, REDIB, Biblioteca Virtual de Salud, Dialnet y Lilacs.
Para la busqueda se utilizaron las palabras: “proceso de enseflanza aprendizaje”,
“componentes didacticos” y “disefio de software” en Cuba, para esto se utilizdo el
operador booleano légico OR, con lo que se logrd que aparecieran en los resultados tanto
la primera palabra como la segunda y tercera, de modo indiferente.

Se incluyeron todos los articulos de revisidon bibliografica o investigacidn original que
tratasen algun aspecto asociado a los componentes didacticos del PEA del disefo de
software en el sector de la salud, escritos en idioma espafiol o inglés, a través de una
metodologia con rigor cientifico, que respondieran al objetivo de investigacidn propuesta
en este estudio.

Para el analisis del contenido se categorizé la informacién en un cuadro de Excel, lo que
permitio identificar de manera precisa el lugar donde fue realizado la investigacion, la
metodologia empleada (sujetos e instrumentos), los resultados y las conclusiones
obtenidas.

Finalmente, se seleccionaron 32 articulos con suficiente actualidad y calidad cientifica.
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Resultados

Los componentes o categorias didacticas del proceso de ensefianza-aprendizaje
desarrollador son citados por varios autores, dentro de los que se encuentran: Ginoris;
Silvestre y Zilberstein; Diaz; Espinoza; Fonseca y Diaz; Gonzalez; Gutiérrez; Marrero vy
Gonzalez; Moncayo, Torres, Martinez, Pupo y Cols. entre otros. (4815 Estos autores,
seguidores de una didactica desarrolladora, reconocen el problema, el grupo y el colectivo
docente como componentes del proceso. Abreu y Soler, de manera particular, incluyen en
al colectivo laboral y al tutor de la educacidn en el trabajo. )

Para Ginoris, el “problema se define por las necesidades sociales a las cuales debe
responder la educacion”, sin embargo, no se distinguen con claridad las necesidades
laborales, obligatorias durante la formacién de los profesionales. (&)

Addine, considera el problema profesional como una situacién inherente al objeto de la
profesidn y en tanto problema, se expresa como una contradiccidon, que estimula la
necesidad de busqueda de vias de solucidn, condicionado por la sociedad, lo que da lugar
a la generacion de nuevos conocimientos y situaciones, favorece el perfeccionamiento del
profesional en sus contextos de formacién y se expresa en la unidad entre socializacidon y
apropiacién de la cultura cientifica. )

En este sentido se puede inferir que, al seleccionar el problema a resolver, en el orden
didactico, es necesario tener en cuenta el objeto y los problemas de la profesién acordes
al encargo social que, en el caso de los profesionales en formacion, esta ligado a su futuro
desempefio laboral.

El objetivo se corresponde con “el propdsito, la aspiracién que el sujeto se propone
alcanzar en el proceso para que, una vez transformado, satisfaga sus necesidades y
resuelva el problema de ensefianza-aprendizaje”. )

De modo que el principal objetivo en el PEA del disefio de software es el aprendizaje de
los estudiantes a partir de solucionar problemas profesionales, identificados por estos en
las dreas de Salud durante la Educacién en el trabajo.

Para poder dar respuesta al objetivo, se necesita tener en cuenta los contenidos que se
deben aplicar en la solucién del problema seleccionado. El contenido, para Zilberstein,
“expresa lo que se debe apropiar el estudiante, estd formado por los conocimientos,
habilidades, habitos, métodos de las ciencias, normas de relacién con el mundo y valores
que responden a un medio socio-histérico concreto”. 4)

Para Ledn, la seleccién del contenido en la formacién del profesional debe seguir pautas:
las educativas, las instructivas y las laborales, siendo estas ultimas su hilo conductor. (12
Castellano, considera que, al tratar un contenido, se deben tener en cuenta las tres
grandes areas de este: los que son resultado de la actividad cognoscitiva (conocimiento de
conceptos, leyes, normas), de la actividad practica (la aplicacidon de los conceptos y leyes a
los procedimientos que debe realizar) y de la actividad axiolégica del ser humano. ©®) Esta
actividad axioldgica estd muy ligada a la esfera afectiva-volitiva (dada por los valores,
actitudes que asume ante el aprendizaje, motivacion para su estudio, comunicaciones que
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se establecen entre los participantes del PEA, creatividad, independencia cognoscitiva,
entre otros).

Para lograr disefiar software el estudiante tiene que aprender conceptos y procedimientos
algoritmicos relacionados con las etapas y tareas a realizar para este fin.

Para definir las acciones internas de la habilidad disefio de software, actividad practica, se
asume la teoria abordada por Pressman, sin dejar de tener en cuenta el criterio de los
autores antes citados definiéndolas como se muestra: (16)

e Interpretar el informe de andlisis y determinar su incidencia en el disefio de la
solucion.

e Interpretar los requerimientos funcionales y no funcionales y su incidencia en el
diseio de la solucion.

e |dentificar los mddulos en los que puede dividirse atendiendo a motivos de
conveniencia de implementacion,

e Representar arquitectdnicamente la estructura de datos y las representaciones
algoritmicas del software.

e Definir la relacidn entre los elementos estructurales principales del software, los
patrones de disefio que se pueden utilizar para lograr los requisitos que se han
definido para el sistema, y las restricciones que afectan a la manera en que se
pueden aplicar los patrones de disefio arquitecténicos.

e Transformar el modelo didactico del dominio de informaciéon creado en el analisis
en las estructuras de datos necesarias para la implementacion del software.

e Transformar los elementos estructurales de la arquitectura del software en una
descripcién procedimental de los componentes del software.

e Disefiar las interfaces hombre-maquina para facilitar al usuario la utilizacion del
sistema.

Del andlisis de estas acciones se puede apreciar la necesidad de desarrollar en los
estudiantes habilidades investigativas para el logro de las antes descritas.

La autora asume el criterio dado por Alfonso, cuando plantea que la concrecién practica
de lo aprendido desde la teoria, parte de la exploracidén y problematizacion del contexto
educativo y sigue la logica del proceso investigativo con: (17)

e La identificacion de la situacidn problematica (parte de la observaciéon de los
fendmenos) y el establecimiento de un fin consciente.

e El estudio bibliografico (localizar, seleccionar y procesar la informacién de fuentes
documentales bibliograficas).

e La consulta a especialistas como fuente de informacion (revision de la experiencia).
e El estudio minucioso de ejemplos o casos seleccionados (individuos, situaciones,
grupos, comunidades, informes existentes).

e El sistema de experiencias de la actividad creadora se forma simultaneamente al
de conocimientos y habilidades y se manifiesta en los estudiantes con la solucion de
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problemas, el desarrollo de la imaginacién, la creatividad y la independencia
cognoscitiva.

No menos importante es el sistema de relaciones hacia y con el mundo. Aqui se incluyen
los sistemas de valores, intereses, convicciones, sentimientos y actitudes; todo lo cual no
puede lograrse si no es en estrecha interrelacion con los restantes componentes del
contenido de ensefianza.

El PEA del disefio de software se basa en la solucidon de problemas identificados en las
areas de Salud en las que se realiza la practica laboral y que son llevados a la clase para su
tratamiento didactico, por lo que estos, se adecuan a los intereses de Cuba. En tal sentido,
es necesario inculcar a los estudiantes la importancia que tiene el resguardo de
informacién que garantice su seguridad, formar a los estudiantes para vivir en grupo,
inmersos en una comunidad.

El trabajo en equipos como una forma de trabajo en grupo, favorece la educacidn en
valores morales y estéticos en los estudiantes de una manera no formal: el trabajo en
equipos o pequefios grupos estimula el colectivismo vy la solidaridad; se requiere que sean
organizados durante todo el proceso de solucién, dejando evidencias del resultado,
ademas, deben ser responsables y laboriosos ante la tarea; con conciencia, eficiencia y
rigor; deben mostrar perseverancia y decisiéon al enfrentar los obstaculos que la tarea
cognoscitiva conlleva y no abandonarla hasta encontrar el camino de su solucién; de igual
forma, deben desarrollar la independencia y el autocontrol durante el proceso, ser
creativos en el disefio de interfaces y desarrollar el gusto estético.

Para que los estudiantes logren apropiarse de estos contenidos, el profesor debe tener en
cuenta la correcta seleccidn de los métodos a emplear en su ensefanza.

Zilberstein, es del criterio que el método (icdmo ensefiar y como aprender?) “constituye
el sistema de acciones que regula la actividad del profesor y los estudiantes, en funcién
del logro de los objetivos”. )

Para Labarrere y Valdivia, existen distintas clasificaciones de los métodos de ensefanza,
pero estos se pueden agrupar dos grandes grupos: reproductivos y productivos. (¥ Estos
autores definen los métodos reproductivos como aquellos que proporcionan a los
estudiantes conocimientos ya elaborados, pues no intervienen directamente en el proceso
de su elaboracién. A este grupo pertenecen los métodos orales, el trabajo con el libro de
texto, los métodos denominados practicos y los métodos productivos son los que
permiten que los alumnos intervengan directamente en la elaboracién de los
conocimientos. Ellos reflejan la naturaleza interna del proceso del pensamiento mediante
las tareas cognoscitivas que deben realizar los estudiantes. A estos métodos pertenecen
las diversas formas de trabajo independiente de los estudiantes: de busqueda parcial o
heuristica y el de investigacion, entre otros.

La utilizacion de los métodos productivos es asumida en esta investigacion, pues en el
disefio de software el estudiante desarrolla un aprendizaje problémico en el que debe
lograr una propuesta basada en sus propias percepciones, criterios, valoraciones sobre los
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problemas profesionales a resolver, a través del trabajo independiente, la busqueda
parcial y la investigacién. (10-12)

Se consideran tres tipos de métodos problémicos que son aplicables al disefio de
software: la exposicion problémica, la busqueda parcial y el método investigativo. Otro
método importante es el de la modelacién, también aplicado de manera esencial en la
solucién independiente de los problemas. Este método en ocasiones debera ser empleado
como procedimiento pues para todos los disefios a realizar se hace necesario tener una
idea de todas las posibles opciones que el estudiante puede ofrecer en esta actividad. (1%
12)

Sobre la base de la ensefianza problémica en la ensefianza de la Informdatica, Expdsito
plantea tres enfoques metodolégicos que constituyen estrategias didacticas de ensefanza
gue vinculadas a procedimientos diddcticos permiten que se cumplimente el método
seleccionado, segun el objetivo y contenidos informaticos objeto de estudio, estos son: el
del problema base, del proyecto y el enfoque problémico. (8 De todos, los dos Gltimos son
los mas utilizados en la ensefianza de la Ingenieria de software.

Kilpatrick destaca que: “todo ejercicio, actividad o prdctica escolar se convierte en
proyecto cuando es intencional y ejecutado con interés” (1°) Gonzélez, sefiala: “uno de los
conceptos mas acabados de método de proyecto, es el dado por Kilpatrick al expresar que el
proyecto es una actividad intencional en que el designio dominante fija el fin de la accién, guia su
proceso y proporciona su motivacién”. *2 En dicha afirmacién se reconoce el valor de los aportes
de W. Kilpatrick al método de proyecto, destacdndose su intencionalidad.

Kilpatrick también expresa que “es un acto problémico, llevado completamente a su
ambiente natural. Esa actividad conduce a la sistematizacion y racionalizacion del método,
a una actividad globalizadora, donde los principios y leyes de aprendizaje son utilizados
adecuandose a una ética social de la conducta y educando para la vida” (19

Son varios los autores que consideran este tipo de método, debido a sus beneficios. (20-26)
Dentro de ellos se incluyen: el desarrollo de habilidades y competencias tales como
colaboracién, planeacién de proyectos, comunicacién, toma de decisiones y manejo del
tiempo; aumentan la motivacidn; logra la integracion entre el aprendizaje en la escuela y
la realidad y entre diferentes disciplinas.

Mediante los proyectos, los estudiantes hacen uso de habilidades mentales de orden
superior en lugar de memorizar datos en contextos aislados, les aumenta la autoestima,
aprenden de manera practica a usar la tecnologia y les permite el aprendizaje colaborativo
al compartir ideas, expresar opiniones propias y negociar soluciones.

El trabajo con proyectos brinda también un espacio propicio para que el profesor pueda
compartir la responsabilidad del aprendizaje con el resto de los profesores del afio
académico, especialistas de la Disciplina o drea de estudio, lo que contribuye a consolidar
la cooperatividad y el trabajo en equipos entre los miembros del colectivo pedagdgico
encargados de la formacién profesional integral del futuro egresado. (24

En las citas anteriores se observa el caracter tedrico-practico de la aplicacién del método
en cuestion y su similitud conceptual con los aspectos asociados a la didactica
desarrolladora y la profesionalizaciéon como teorias asumidas en esta investigacion. Esto,
unido a que en la ensefianza de la asignatura IGSW se trabaja con el empleo del método
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de proyecto, son bases suficientes para asumir su utilizacion en el PEA del diseifo de
software relacionado con bases de datos.

Es importante no confundir al proyecto con el método de proyecto, pues el proyecto,
segln Hernandez, es “otra manera de representar el conocimiento escolar basado en el
aprendizaje de la interpretacidon de la realidad, orientada hacia el establecimiento de
relaciones entre la vida de los alumnos y profesores y el conocimiento que las disciplinas y
otros saberes no disciplinares, van elaborando”. 23 El método de proyecto es el que
orienta cdmo proceder en este accionar.

El trabajo por proyectos también es visto como forma de organizar el curriculo, en
estrecha relacién con una perspectiva de construccidon del conocimiento globalizado y
relacional. Estos conocimientos segln Figueroa, no se organizan segun la légica de la
disciplina sino teniendo en cuenta los intereses de los estudiantes, mientras que visto
como método se aboca a los conceptos fundamentales y principios de la disciplina del
conocimiento y no a temas seleccionados con base en el interés del estudiante o en la
facilidad en que se traducirian a actividades o resultados. Teniendo en cuenta estos
elementos se asume la utilizacién del proyecto como método y no como forma. 1)

Los autores seguidores de este método, también han escrito sobre las etapas de un
proyecto, todos concuerdan en que existe una etapa en la que el estudiante indaga sobre
el problema a investigar, luego planifica las tareas a realizar y mas tarde ejecuta y evalla
el proyecto. Para esta investigacién se asumen las etapas definidas por Larmen vy
Margendoller, por ser una de las mas especificas y en las que se nombran: Informar,
Planificar, Decidir, Realizar, Controlar y Valorar reflexionar (Evaluar), durante las cuales se
realizan las siguientes tareas: )

1. Informar: los estudiantes recopilan las informaciones necesarias para la resolucién
del problema o tarea planteada. Para ello, hacen uso de las diferentes fuentes de
informacién (libros técnicos, revistas especializadas, manuales, peliculas de video,
etc.).

2. Planificar: esta fase se caracteriza por la elaboracion del plan de trabajo, la
estructuraciéon del procedimiento metodolégico y la planificacién de los
instrumentos y medios de trabajo. Durante la fase de planificaciéon es muy
importante definir puntualmente cémo se va a realizar la division del trabajo entre
los miembros del grupo.

3. Decidir: antes de pasar a la fase de realizacidn del trabajo practico, los miembros
del grupo deben decidir conjuntamente cual de las posibles variables o estrategia
de solucidon desean seguir. Una vez que los participantes en el proyecto se han
puesto de acuerdo sobre la estrategia didactica a seguir, esta se comenta y discute
intensamente con el docente. Es decir, que la decisidn sobre la estrategia didactica
o procedimiento a seguir es una decisién conjunta entre el docente y los miembros
del grupo del proyecto.

4. Realizacién del proyecto: durante la fase de realizacion del proyecto, la accién
experimental e investigadora pasa a ocupar un lugar prioritario. Se ejercita y
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analiza la accién creativa, auténoma y responsable. Cada miembro del proyecto
realiza su tarea segun la planificacidn o divisién del trabajo acordado.

5. Controlar: una vez concluida la tarea, los mismos estudiantes realizan una fase de
autocontrol con el fin de aprender a evaluar mejor la calidad de su propio trabajo.
Durante esta fase, el rol del docente es mas bien el de asesor o persona de apoyo,
solo interviene en caso de que los estudiantes no se pongan de acuerdo en cuanto
a la valoracion de los resultados conseguidos.

6. Valorar, reflexionar (evaluar): una vez finalizado el proyecto se lleva a cabo una
discusion final en la que el docente y los alumnas/os comentan y discuten
conjuntamente los resultados conseguidos.

En el empleo del proyecto como método, se le concede un papel determinante al proceso
de comunicacidon profesor — estudiantes. Es en el didlogo pedagdgico donde se
materializan las tareas que propone el profesor y resuelve el estudiante. Resulta esencial
el papel del profesor como mediador del proceso, quien debe tener claridad de las
acciones comunicativas, en correspondencia con cada una de las fases del proceso de
disefio de software.

En unidad dialéctica con los métodos se encuentran los procedimientos didacticos. En el
PEA del disefio de software, pueden utilizarse como procedimientos los métodos
problémicos.

Muy vinculadas a los procedimientos didacticos se encuentran los enfoques
metodoldgicos de la ensefianza de la Informdtica, considerados por Borrego como
estrategias didacticas de ensefianza, que permiten que se cumplimente el método
seleccionado segun los objetivos y contenidos objeto de estudio. (18

Cada método que se emplee, se enriquece con la utilizaciéon de los medios de ensefianza.
Segun la concepcién del PEA desarrollador, a criterio de Moreno, los medios de
ensefianza- aprendizaje ofrecen potencialidades para orientar la atencidn, la percepciéon y
la comprensién de lo esencial y lo significativo, a partir de incentivar la curiosidad, el
interés hacia el conocimiento y la implicacidn volitiva y estratégica en tareas y acciones de
ensefianza y aprendizaje. (28

Se considera que, para la seleccién de los medios a utilizar en clases, se deben tener en
cuenta los avances tecnoldgicos del pais, que a la luz de la virtualizacidn se consideran
recursos para el aprendizaje. Dentro de la tipologia que proponen algunos autores, se
encuentran: medios de apoyo a la exposicién oral, donde se incluyen los medios
tradicionales y de caracter fundamentalmente visual (pizarra y sus variantes, el cartel,
diapositivas en formato digital, video de baja elaboracion como apoyo a la clase
presencial, sistemas de presentacidon con ordenador, la pizarra electrénica); medios de
sustitucion o refuerzo de la accidén del docente (libros y apuntes que se comportan como
una extension de los contenidos que se imparten en clase, video educativo, sistemas
multimedia) y medios de informacién continua y a distancia (paginas web,
videoconferencia, correo electrénico, charla electrénica o chat, sistema completo de tele
formacion). (28) Este autor no significa con mas fuerza aquellos medios imprescindibles en
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la formacién del profesional y que se encuentran en el escenario laboral de la Educacion
en el trabajo que representa el contexto real e incluye los problemas profesionales que
debe enfrentar el estudiante.

Las formas de organizacién (¢cdmo organizar el ensefiar y el aprender?) para Zilberstein,
“son el soporte en el cual se desarrolla el proceso ensefanza-aprendizaje, en ellas
intervienen todos los implicados: estudiante, profesor, escuela, familia y comunidad”. @

La educacidn médica superior, se rige por la clasificacién presente en el Reglamento
Docente Metodoldgico RM 02/18 del MES, que en su articulo 127 plantea que las formas
organizativas fundamentales del proceso docente-educativo en la educacidn superior son:
la clase, la practica de estudio, la practica laboral, el trabajo investigativo de los
estudiantes, la auto preparacién de los estudiantes, la consulta y la tutoria. Estas se
desarrollan tanto en los escenarios educativos de la universidad como de las unidades
docentes (areas de Salud). @

En RM 02/18 en el articulo 128, se expresa que “las clases se clasifican sobre la base de los
objetivos que se deben alcanzar y sus tipos principales son: la conferencia, la clase
practica, el seminario, la clase encuentro, la practica de laboratorio y el taller” (2%
Teniendo en cuenta que se aboga por que el profesor participe como mediador para la
apropiacién de conocimientos, habilidades, hdabitos, normas de relacién, de
comportamiento y valores, legados por la humanidad, que se expresan en el contenido de
ensefianza, en estrecho vinculo con el resto de las actividades docentes y extra docentes
gue realizan los estudiantes y que estos se encarguen de construir su propio aprendizaje,
con el uso de métodos problémicos, se concibe la clase y la practica laboral como una de
las formas que mas predomina para este tipo de ensefianza.

Por dltimo y no menos importante el control del proceso constituye un “aspecto
consustancial al método, permite comprobar permanentemente en qué grado los
resultados en el aprendizaje se acercan al objetivo planificado, para aplicar el
procedimiento mas adecuado”. A través del control se ejecuta la evaluacién, con el
propédsito de comprobar si fueron vencidos o no los objetivos propuestos, por tanto “la
evaluacién es un eslabén que caracteriza el estado final o resultado de una instancia
dada” “

Para Ginoris, la evaluacién “es el componente regulador del PEA. No es interpretada
como momentos, sino como parte intrinseca y permanente del propio proceso”, o sea
como proceso y como resultado. (18)

Labarrere y Valdivia definen las funciones fundamentales de la evaluacidn, las cuales se
resumen mediante las siguientes consideraciones: ()

Funcidon Instructiva. Las distintas actividades de evaluacion constituyen valiosas
experiencias de aprendizaje para los estudiantes, mediante ellas, estos infieren qué es lo
mas importante, de qué manera deben de mostrar sus conocimientos y habilidades y
sobre todo, consolidan el contenido de ensefianza apropiado en las distintas clases.
Funcidn educativa. Esta funcidn expresa la relacién de la evaluacién con las motivaciones
de los estudiantes hacia el estudio. El conocimiento por parte de los estudiantes de los
resultados de la evaluacién, coadyuva a que estos puedan trazarse una estrategia
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didactica para erradicar las deficiencias, sirve de estimulo y a la vez posibilita una
participacién mds consciente en el proceso de ensefianza.

Funcidn de diagndstico. La funcion de diagndstico permite el analisis de las causas que
incidieron en las deficiencias detectadas en la evaluacidn. Estos resultados deben servir
para que el profesor se formule multiples interrogantes en relacion con las causas de los
problemas que se hicieron manifiestos. Todo profesor, después de un proceso evaluativo,
debe pensar en las decisiones que debe tomar con respecto a los objetivos que no han
sido alcanzados por los estudiantes, lo cual demostré la prueba o examen, y debe pensar
también en los cambios que introducird en su modo de actuar o en el de sus estudiantes.
Funcién de desarrollo, la evaluaciéon debe contribuir al desarrollo intelectual, moral,
politico e ideoldgico de los alumnos. Esto exige que los aspectos incluidos en las pruebas y
los exdmenes tengan en cuenta el desarrollo del pensamiento independiente y creador de
los estudiantes y de sus convicciones.

Funcidn de control. Esta funcién va mas alld del trabajo del profesor en su clase, pues no
se trata solamente de recibir informacidén y actuar conscientemente dentro de los limites
de su ensefanza. De lo que se trata es de poner esta informacién en funcién de establecer
estrategias didacticas mas amplias por parte de los organismos estatales, para conocer la
eficiencia del sistema de ensefianza y educacién. Entran en juego no solo el andlisis de una
asignatura, sino también del Plan de Estudio y hasta el del perfil del especialista, como en
el caso de los centros de ensefianza superior.

En la educacion superior la evaluacion del aprendizaje se estructura de forma frecuente,
parcial, final y de culminaciéon de los estudios, en correspondencia con el grado de
sistematizacion de los objetivos a lograr por los estudiantes en cada momento del
proceso. Estas formas de conjunto, caracterizan a la evaluacién como un sistema.

En correspondencia con su caracter continuo, cualitativo, integrador y basado
fundamentalmente en el desempeiio del estudiante (Articulo 162), la tendencia que debe
predominar en el sistema de evaluacidn es a que su peso fundamental descanse en las
actividades evaluativas frecuentes y parciales, asi como en evaluaciones finales de
caracter integrador. (2°)

Dentro de los tipos fundamentales de evaluacién final se encuentran el examen final, la
defensa del trabajo de curso y la evaluacion final de la practica laboral. El disefio de
software, como actividad, requiere del control de sus progresos y resultados para
comprobar su correspondencia con los objetivos planteados. Segun los presupuestos
asumidos sobre PEA desarrollador, se deben tener en cuenta las precisiones de qué
evaluar, cbmo y con qué.

Dentro de los participantes del proceso de ensefianza-aprendizaje encontramos al grupo,
en el que suceden las interacciones y la comunicacién de estudiantes mediadas por la
actividad del profesor en el PEA del disefio de software. Las caracteristicas del grupo
deben ser tomadas en consideracidon por el profesor, para que fluya el sistema de
actividades y la comunicacion entre los estudiantes, las que deberan planificarse segun las
potencialidades de estos.
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Un lugar importante dentro del grupo, lo asume el estudiante, como parte de este
colectivo. En el PEA del disefio de software relacionado con bases de datos, el estudiante
debe ser guiado por los profesores, en aras de cumplir los objetivos sociales y de resolver
los problemas profesionales para desarrollarse como individuo. Por esta razon, el profesor
debe lograr que el estudiante se comprometa con lo que hace, con lo que crea, en funcién
de la sociedad. Cuando esto ocurre, es entonces que él le encuentra el verdadero valor a
lo que estd estudiando y desarrolla convicciones.

El profesor/tutor en el PEA del disefio de software relacionado con bases de datos, tiene
el encargo social de establecer la mediacién indispensable en la cultura que deben poseer
los estudiantes sobre el disefio de software relacionado con bases de datos y potenciar la
apropiacién de estos contenidos.

Resulta oportuno destacar que no solo el profesor (en la universidad) o el tutor (en las
areas de Salud), son los unicos responsables de la ensefanza-aprendizaje de los
estudiantes, también juegan un papel esencial el colectivo de profesores inter e
intradisciplinar, asi como el colectivo de trabajadores presentes en la educacién en el
trabajo, por la influencia que ejercen en el estudiante a través de la aclaracién de dudas,
sugerencias, revision de trabajos, tutorias, intercambios de ideas, entre otros. Este
colectivo se definird como el colectivo docente.

Conclusiones

La sistematizacioén realizada permitié caracterizar los componentes didacticos del PEA del
disefio de software desde la asignatura Ingenieria y Gestion de software a partir de los
presupuestos de la didactica desarrolladora y de la Didactica de la Informatica, tomandose
a consideracién la utilizacién del método de proyecto, la identificacidon de problemas
profesionales identificados en el area de Salud para su tratamiento didactico, la inter e
intradisciplinariedad, que potencia las habilidades investigativas.
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