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Abstract 

The skills in software development are a challenge for Higher Education Institutions, because 

students’ quick immersion in the market depends on them. The implementation of learning 

scenarios that simulate industry problems, real situations, cases of workplace characteristics are 

vital for educational programs to be effective. and the skills developed by students are related to 

demand premise. 

This paper presents the design, training and implementation of this strategy as part of 

teachers’ training applied to the subject of Seminario de Solución del Problemas de Programación, 

which is taught in educational programs in Computer Engineering and Computer Science at the 

Centro Universitario de Ciencias Exactas e Ingenierías at Universidad de Guadalajara.  

The results impact on student achievement and therefore the development of skills in 

software creation. the general real case applications, collaborative learning, management skills 

development teams as well as intervention and transformation of  teachers’ educational practices in 

the department. 

14 Introducción 

Es una responsabilidad de las Instituciones de Educación Superior (IES) garantizar a sus estudiantes 

el desarrollo de competencias –habilidades, conocimientos, destrezas y valores éticos para la vida- 

que les permitan de manera natural su inmersión en el área laboral. De acuerdo a Canfux (1996) las 

competencias se observan como un eje definitorio, la especificación debe ser una movilización del 

sujeto con relación a sus conocimientos, habilidades y capacidades, valores y actitudes para realizar 

una labor según un criterio o estándar prefijado. El modelo pedagógico tradicional en el área de 

programación buscó durante muchos años el desarrollo de habilidades de codificación en el 

estudiante, más no la creación de competencias que garanticen una formación integral, y es por esto 

que La División de Electrónica y Computación (DIVEC) del Centro Universitario de Ciencias 

Exactas e Ingenierías (CUCEI) a través del Departamento de Ciencias Computacionales (DCC) 

agrupa  una serie de académicos expertos en el área de programación y educación con el objetivo de 

desarrollar estrategias para la transformación de las practicas docentes de aquellos profesores que 

están involucrados en la reforma educativa de las carreras antes mencionadas, ya que el cambio de 

paradigma que se debe vivir y que permitirá transformar algunas practicas educativas tradicionales 

alcanzarán el desarrollo de dichas competencias en los estudiantes. 

El presente documento describe las fases y etapas para la creación, diseño, capacitación e 

implementación de la estrategia de Proyectos Académicos, la cual ha impactado de manera positiva 

en la renovación y formación de las practicas educativas de los docentes del departamento, así como 

en la formación académica de los estudiantes y que permitirá identificar el nivel de competencia 

adquirido por los estudiantes en el desarrollo de software. 

14.1 Metodología 

El presente documento es de corte cualitativo, con un diseño de investigación colaborativa en la 

acción, ya que se trabajó de manera conjunta entre investigadores, académicos y expertos en el 

desarrollo de software de la Universidad de Guadalajara, así como de estadisticas publicadas por la 

Camara Nacional de la Industria Electrónica de Telecomuicaciones y Tecnologías de la 

Información,  para la planificación e implementación de la estrategia de Proyectos Académicos. 

Esta se aplica en las carreras de Ingeniera en Informática en el semestre 2013 A y 2013 B, mientras 

que para la Ingeniería en Computación se aplica en 2013B. 
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Fase I Diagnóstico, Análisis e Interpretación de la Metodología de Trabajo por Proyectos 

Académicos, e identificación de competencias de desarrollo de software. 

En esta fase se realizó el diagnóstico de necesidades de las habilidades y competencias que 

el sector de desarrollo de software solicita a través de estadísticas publicadas por la CANIETI y el 

Sistema Nacional de Competencias a través de CONOCER, y que también de acuerdo con los 

perfiles de egreso de las carreras mencionadas, así como por el producto de proyectos de 

investigación por parte de los docentes de la división, lo que facilita la interpretación de los 

elementos de desarrollo de software para modificar las estrategias de enseñanza aprendizaje que 

eran aplicadas en las asignaturas relacionadas con el desarrollo de software. 

A continuación se presenta una tabla con los estándares de competencia para el área de 

desarrollo de software de acuerdo a CONOCER: 

Tabla 14 Tabla de Estandares de Competencias para el desarrollo de Software publicadas por el 

SNC a través de CONOCER.  

Area Habilidades Importancia 

Programación  Base de datos MySQL 

 Base de datos OBDC, 

 Aplicaciones TSP/PSP, lenguajes: HTML, Java, SQL, .NET y 

la plataforma Windows 

 Alta 

 Alta 

 Media-Alta 

Ingeniería  Administración del ciclo de vida del software. 

 Diseño de la seguridad en internet 

 Gestión de proyectos. 

 Formulación del diseño orientado a objetivos 

 Diseño de soluciones avanzadas de bases de datos . 

 Alta 

 Alta 

 Alta 

 Alta 

 Alta 

Arquitectura 

(Diseño de Software) 
 Aseguramiento de la calidad . 

 Definición de áreas de conocimiento de negocios. 

 Mejora continua de procesos 

 Análisis de la seguridad en internet. 

 Formulación de requerimientos de software  

 Diseño de pruebas 

 Análisis orientado a objetivos  

 Alta 

 Alta 

 Alta 

 Alta 

 Alta 

 Alta 

 Media-Alta 

 Media-Alta 

Administración de 

Proyectos 
 Determinación de la calidad. 

 Diseño de pruebas de software 

 Gestión de proyectos 

 Estipular planes de riesgo  

 Alta 

 Alta 

 Alta 

 Alta 

Fase II Construcción de la Estrategia de Proyectos Académicos 

En esta fase se llevó a cabo la estructuración de la Estrategia, describiendo: el concepto de PA, 

objetivos PA, reglamento, conceptualización y diseño de los proyectos, la participación de este 

grupo de expertos docentes  para determinar los criterios de evaluación generales para la 

elaboración, acompañamiento y valoración del producto terminal, modalidad de aprobación de la 

asignatura a través de una evaluación formativa, continua e integral. 

A continuación se presenta un extracto de la administración de los proyectos de la 

asignatura. 
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Tabla 14.1 Tabla de planeación de entregables por proyecto para la asignatura de Seminario de 

Solución de Problemas de programación. 

Fase III Formación Docente (Sensibilización y Capacitación) 

En esta fase se diseñó e implementó un programa de Formación Docente mediante un curso-taller 

para todos aquellos académicos que impartirían cátedra en la asignatura de Seminario de Solución 

de Problemas de Programación, el cual  fue llevado a cabo en el mes de Julio, mediante una 

metodología híbrida, ya que se contó con sesiones presenciales y trabajo colaborativo e individual 

que fue llevado a cabo a distancia, a través de el gestor de conocimiento Moodle de la división, el 

cual es accesible desde: http://proymoodle.cucei.udg.mx/course/view.php?id=327 

Figura 14 Formación Docente (Diseño del Material para trabajo a Distancia) 

Este curso taller tuvo como objetivo el desarrollo de habilidades docentes en el manejo de 

escenarios y estrategias enfocadas a la solución de problemas reales de la industria, mediante el 

desarrollo de actividades, que se convertirán en entregables de acuerdo a una planeación que define 

o busca el término exitoso de un producto con criterios establecidos y evaluables.

Durante las sesiones de este curso-taller los instructores acompañaron a todos los docentes 

participantes a “vivir la experiencia” es decir; no solo se trabajaron aspectos técnicos o tecnológicos 

de la herramienta para el desarrollo de software, sino que los docentes participantes cambiaron de 

rol, es decir; estos actores tradicionales que por sus practicas educativas “trasmitían conocimiento”, 

se volvieron durante las sesiones un actor distinto,  ya que experimentaron la estrategia de 

Proyectos Académicos, jugando un rol activo, mas no transmisor.  

http://proymoodle.cucei.udg.mx/course/view.php?id=327
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Donde se desarrollaron habilidades de trabajo en equipo, trabajo colaborativo, habilidades 

de indagación e investigación e incluso estuvieron sujetos a los lineamientos y metodología para el 

desarrollo de sus proyectos, la entrega de los avances y la elaboración de prácticas complementarias 

que abonarán en el desarrollo de las habilidades y conocimientos que el proyecto requería, esto 

facilito generar además de las habilidades tecnológicas un espacio para la reflexión, lo cual abono 

de manera positiva en el desarrollo de actitudes y aptitudes para enfrentar el uso de esta estrategia 

dentro del aula. 

Esta experiencia como estudiante proporciono que aspectos de planeación y valoración 

fueran tomados en cuenta para fortalecer la estrategia de proyectos académicos, ya que se denoto 

gracias a esta experiencia la importancia de los hitos o entregables, del seguimiento de una 

planeación y de los ajustes que por factores internos o externos al equipo desarrollador impactan en 

el producto final. 

Figura 14.1 Formación Docente (Sensibilización y capacitación) 

Fase IV Aplicación de la estrategia de Proyectos Académicos 

En esta fase se llevó a cabo la implementación de ésta estrategia en el aula, así como la valoración 

de los avances en cada una de las secciones que llevan ésta asignatura, avances que han permitido a 

los estudiantes experimentar una nueva forma de trabajar, una nueva forma de pensar, desarrollar, 

diseñar y que ha abonado en una nueva forma deaprender, una forma de aprender-haciendo, donde 

el rol del profesor se convierte en un acompañamiento o facilitador que tiene como función dirigir, 

retroalimentar y valorar el trabajo de los estudiantes. 
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Figura 14.2 Implementación de la Estrategia en el Aula 

14.2 Resultados y Discusión 

Se impactó en la práctica educativa de los docentes que imparten cátedra en la asignatura de 

Seminario de Solución de Problemas de Programación, se crearon escenarios de aprendizaje 

colaborativo en la resolución de problemas en relación con le proyecto asignado, y se dio una 

transformación en la forma que se aplica y asimila el conocimiento, así como la comprobación del 

desarrollo de la competencia, ya que los estudiantes se enfrentan a problemas en un ambiente de 

simulación real. 

14.3 Conclusiones 

El proceso de desarrollo que incluye el diseño y planeación de estrategias de aprendizaje para los 

estudiantes es un proceso continuo, y que no es finito, ya que al término de este documento se están 

recopilando las evidencias y experiencias de cada uno de los docentes que se encuentra en este 

programa, con el objetivo de poder ajustar y/o mejorar los elementos de este proyecto, así como 

tambíen de contar con instrumentos, herramientas y métodos fiables, que permitan a través de estos, 

asegurar la calidad del proceso de enseñanza aprendizaje, consolidándolo como un modelo 

adecuado y benéfico para el desarrollo de competencias en la creación de software, tales que 

permitan al estudiante una rápida inserción en la industria.  

Así mismo al término de este documento se está iniciando con la elaboración de esta 

estrategia para su implementación en las asignaturas de Seminario de Solución de problemas de 

Estructura de Datos I y Seminario de Solución de problemas de Estructura de Datos II. 
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