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Resumen: El articulo describe la implementacion del modelo instruccional V.I.R.T.U.O.S.0O.
en la unidad curricular "Ingenieria del Software II" dentro del Programa Nacional de
Formacién en Informatica, en la Universidad Politécnica Territorial de Mérida "Kléber
Ramirez". Este modelo, que se enmarca en la educacion multimodal y mediada por TIC, se
basa en principios constructivistas y de autogestion del aprendizaje, adaptandose a las
necesidades de los estudiantes en entornos virtuales. V.I.LR.T.U.O.S.O. facilita la creacion de
ambientes educativos dinamicos, combinando tecnologia, estrategias de ensefanza y la
personalizacion del aprendizaje. En la practica, su implementacion en Moodle para la unidad
de Ingenieria del Software II ha demostrado beneficios significativos, como una planificacion
estructurada, evaluacion transparente y una integracion efectiva de herramientas CASE.
Ademas, este enfoque promueve la participacidon activa y colaborativa, apoyando tanto el
aprendizaje autonomo como en equipo. La experiencia ha evidenciado mejoras en la
estructuracion del proceso educativo, alineacion con las fases del ciclo de vida del software, y
una mayor preparacion de los estudiantes para enfrentar desafios profesionales. En resumen,
V.I.LR.T.U.O.S.0. se presenta como una herramienta transformadora, que enriquece tanto la
formacion de los estudiantes como el desarrollo profesional de los docentes.

Palabras clave: Multimodalidad, Modelo instruccional V.I.LR.T.U.O.S.O., Ingenieria del
software, Educacion virtual, Diseno instruccional.

Abstract: The article describes the implementation of the V.I.LR.T.U.O.S.O. instructional
model in the curricular unit "Software Engineering II" within the National Computer
Training Program at the Mérida Territorial Polytechnic University "Kléber Ramirez". This
model, which i1s framed in multimodal and ICT-mediated education, is based on
constructivist and self-managing principles of learning, adapting to the needs of students in
virtual environments. V.I.LR.T.U.O.S.0O. facilitates the creation of dynamic educational
environments, combining technology, pedagogy and personalisation of learning. In practice,
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its implementation in Moodle for the Software Engineering Il unit has demonstrated
significant benefits such as structured planning, transparent evaluation and effective
integration of CASE tools. In addition, this approach promotes active and collaborative
participation, supporting both self-learning and team learning. Experience has shown
improvements in the structuring of the educational process, alignment with software life cycle
phases, and better preparation of students to face professional challenges. In short,
V.ILR.T.U.O.S.0. is presented as a transformative tool which enriches both the training of
students and the professional development of teachers.

Keywords: Multimodality, Instructional Model V.I.LR.T.U.O.S.0., Software engineering,
Virtual education, Instructional design.

Introduccion

Dentro del escenario de la educacion multimodal, basada en la legislacion venezolana
para la inclusion de la formacion a distancia, las aulas virtuales permiten que el proceso de
ensenanza-aprendizaje se desarrolle en ambientes no presenciales como apoyo a la educacion
formal y tradicional, sumergiéndonos en la multimodalidad.

En el mismo orden de ideas, la Universidad Politécnica Territorial del Estado Mérida
“Kléber Ramirez” (UPTMKR), en los documentos rectores de cada Plan Nacional de
Formacién y en el Plan Institucional de Formacion Docente (2016-2019) establece la
multimodalidad como herramienta docente para impartir conocimiento y generar espacios de
construccion del conocimiento.

Como mencionan Pérez y Lopez, (2018), “La capacidad de adaptar el contenido y la
metodologia de ensenanza a las necesidades especificas de los estudiantes es crucial para el
éxito del aprendizaje en entornos semipresenciales” (p. 76).

Durante el proceso de formacién ofrecido por la Unidad de Educacion Mediada por las
TIC, en adelante EDUTIC, como apoyo y formacion permanente al docente, se
desarrollaron temas que nos impulsaron e involucraron en la concepciéon de un cambio
significativo en nuestra manera de ver la educacidén, aplicando nuevas estrategias y
metodologias, bajo una novedosa perspectiva que sabemos, motivara al
participante/estudiante a empoderarse de su educacion y crecimiento intelectual.

Es en este escenario, que nos vinculamos con el Modelo Instruccional V.I.LR.T.U.O.S.0.,
El modelado instruccional virtuoso se enfoca en la creacion de experiencias educativas
que integran de manera armoénica la tecnologia, las estrategias de ensefianza
aprendizaje y las necesidades del estudiante. Su principal objetivo es disefiar entornos
de aprendizaje dinamicos y accesibles que no solo transmitan conocimiento, sino que
también fomenten el desarrollo integral de habilidades, permitiendo a los estudiantes
alcanzar su maximo potencial en contextos diversos y cambiantes. (Pérez, 2024)
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Y posteriormente lo entrelazamos con el aula virtual que estamos creando para la unidad
curricular Ingenieria del Software II, generando la sinergia necesaria para conseguir
confianza y empatia dentro de los ambientes virtuales de aprendizaje.

El enfoque de dicho modelo se sustenta en los principios del constructivismo, la
interaccion efectiva y la autogestion del aprendizaje, tomando como base los disefios de
ensefianza preexistentes en los documentos rectores de cada Programa Nacional de
Formacién, en adelante P.N.F., en este caso, del area de Informatica, y seleccionando
estrategias de ensenanza que faciliten un aprendizaje significativo.

Este modelo establece claramente las fases de implementacion, los criterios de evaluacion
y las actividades formativas, con un énfasis particular en la participacion activa y
colaborativa de los participantes, asi como en su interaccion con sus pares y en el desarrollo
de habilidades de autorregulacion. El modelo centra su atencion en la exploracion de las
caracteristicas de los participantes, las competencias de aprendizaje, los recursos disponibles,
y el disefio de variedad de métodos de evaluacion y seguimiento. En resumen, esta propuesta
se perfila como un elemento innovador y transformador en la formacion docente dentro de
las Universidades Politécnicas, promoviendo un ambiente educativo que responde a las
necesidades actuales de los educadores y estudiantes.

En el texto desarrollado a continuacion podremos vivenciar a través del relato, la
experiencia de aplicar dicho modelo instruccional, amigable, efectivo y motivador en el
proceso aprendizaje-ensenanza.

Optimizacion del Proceso de Ensefianza-Aprendizaje en Ingenieria del Software I1

La unidad curricular de “Ingenieria del Software II” se ubica en el tercer trayecto del
Programa Nacional de Formaciéon (P.N.F.) en Informatica, y se distribuye a lo largo de tres
trimestres dentro del calendario académico. Esta unidad curricular, que otorga un total de
nueve (9) unidades de crédito para los estudiantes de pregrado en Ingenieria en Informatica,
esta incluida en el plan rector universitario en dicha disciplina. Ademas, contribuye al
desarrollo del proyecto sociotecnologico y es fundamental en el disefio de sistemas, sirviendo
como la base logica para la comunicacion efectiva entre los actores involucrados en un
proyecto de desarrollo de software. La unidad curricular integra una amplia gama de
contenidos tedricos que se complementan con practicas en herramientas CASE, esenciales
para el aprendizaje y aplicacion en el campo del diseiio de sistemas.

Tomando como concepto orientador el planteado por Sommerville (2016) Herramientas
CASE” (Computer-Aided Software Engineering) un conjunto de programas o aplicaciones
que se utilizan para asistir en las distintas etapas del desarrollo de software. Estas
herramientas estan disefiadas para mejorar la productividad y calidad del software,
automatizando diversas tareas del ciclo de vida del desarrollo, como el analisis, diseno,
codificacién, pruebas y mantenimiento. Ya que es una referencia clave en el campo de la
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ingenieria del software.

El modelo instruccional V.I.LR.T.U.O.S.O. para la construccion de ambientes educativos
hibridos, forma parte de EDUTIC, ofrece una estructura que disminuye la incertidumbre del
tutor y del participante a la hora de llevarse a cabo el proceso de ensenanza — aprendizaje. Es
amigable e incluye estrategias basadas en el desarrollo del pensamiento critico, trabajo
colaborativo y comunicacidn efectiva, implicando la incorporacion de espacios virtuales de
ensefianza-aprendizaje (EVEA), mas efectivos y empaticos.

De acuerdo con lo expuesto anteriormente, el disefio V.I.LR.T.U.O.S.0O. se implementa
mediante la aplicacién de un proceso detallado y secuencial, en el cual se utiliza un formato
estructurado para capturar y organizar de manera precisa toda la informacion relevante de la
unidad curricular, asi como los datos del instructor o tutor académico responsable. Este
formato no solo garantiza la claridad en la planificacion, sino que también facilita la
alineacion de los objetivos de aprendizaje con las estrategias didacticas y los recursos
disponibles, asegurando una experiencia educativa coherente y efectiva para los
participantes.

Como mencionan Rivero y Carrillo (2017):

En el marco educativo del trabajo didactico que desarrolla el docente en la interaccidon
participativa con los estudiantes para la mediacion de contenidos en entornos
virtuales, se destaca el hecho que, es gracias al uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacién, que pueden acercarse las distancias, ejecutando la
instruccién de manera sincronica o asincronica. Es importante destacar que, la
efectividad de ellas depende del tipo de estrategias didacticas que planifiquen en
funciéon de las caracteristicas de los estudiantes, de ello depende el nivel de
participacidn en que puedan ser involucrados los estudiantes.

Permite planificar cada modulo o area tematica de la unidad curricular, definiendo
algunos elementos como: las competencias a alcanzar por el participante, los indicadores de
logros, rubricas bien definidas y una planificacion multimodal que expone varios escenarios,
donde la presencialidad y la virtualidad se mueven en ocasiones fusionados y en otras
separados, para que el conocimiento del participante sea mas dinamico, profundo y efectivo.

A continuacidn, se presenta una imagen con la seccion del formato utilizado en el aula
virtual correspondiente a la unidad curricular de Ingenieria del Software II, siguiendo las
directrices establecidas en las Unidades 4 y 5 del Programa de Educacion Mediado por TIC.
En este ejemplo se han incorporado los detalles de la unidad curricular a desarrollar, asi
como la informacién del instructor o tutor que guiara la experiencia educativa.
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Figura 1.
Formato detalles de la unidad curricular a desarrollar e informacion del instructor.

MINISTERIO DE EDUCACION UNIVERSITARIA
MODELADO INSTRUCCIONAL VIRTUQSO UNIVERSIDAD
X/

; POLITECHICA
Gobierno

“ Bolivariano \// s DEL ESTADO
de Venezuela UPTM | e

KLEBER RAMIREZ
DEL AREA TEMATICA: Ingenieria del Software Il

A. DATOS DEL DOCENTE / FACILITADOR

1. APELLIDOS ¥ NOMBRES: 2. CEDULA: 3. TELEFONO.
Deffing Yasmin Vicufia Rondon 17662889 (4265549436
4, CORREQ ELECTRONICO: 5 VICERRECTORADO: 6. PROGRAMA ACADEMICO (ADSCRITO):
yasmin.vicunar@gmail.com Académico PNF informatica
B. DATOS DE LA UNIDAD CURRICULAR
7. AREA ACADEMICA: 8. PROGRAMA: 9. CODIGO: | 10. UNIDADES CREDITO:
Tecnologia Pl Informatica PlIS313 3
11. NOMBRE DE LA UNIDAD 12. TRAYECTO: | 13. TRIMESTRE: 14. Nro. AREAS 15. SECCION: | 16. AULA:
CURRICULAR: 3 1 TEMATICAS: 4
Ingenieria del software |1
17. MODALIDAD: Multimodal 18. DURACION SEMANAS: 12 19. TOTAL EM HORAS: 90h.

20. OBJETIVO GENERAL DEL TRIMESTRE:
Fundamentas de Ingenieria de requisitos y analisis.

C- DATOS DEL MODULO

21. NOMBRE DEL MODULO: 22, DURACION SEMANAS: 23. TOTAL EN HORAS: 24. VALOR:
Fundamentos de Ingenieria de 12 180 3 unidades de crédito
requisitos y analisis. 33,33 % de la unidad curricular,

25 OBJETIVO GENERAL DEL MODULO: desarrollar mediante el disefio de software para satisfacer los requerimientos de la comunidad ylo
organizaciones a través de proyectos o casos de estudio. Enmarcadas dentro de los esténdares de calidad y que contribuyan en la generacion
de |a industria del software nacional.

Fuente: Elaboracion propia (2024)

En el entorno diseiado con el modelo V.I.LR.T.U.O.S.O., uno de los propositos
fundamentales es asegurar que, desde el instante en que los participantes ingresan al aula
virtual, tengan claridad sobre quién guiara sus experiencias educativas y qué areas tematicas
o tépicos clave se abordaran a lo largo de la experiencia. De esta manera, mediante este
enfoque, se garantiza una comunicacion transparente y efectiva desde el inicio.

Seguidamente encontramos el formato de la planificacion de cada una de las areas
tematicas que se abordaran, donde se reflejan las competencias de aprendizaje que debe
adquirir el participante, las destrezas de ensehanza que aplicara el tutor o docente, los
recursos, materiales y objetos didacticos que utilizara los indicadores de logro y las
herramientas de trabajo.

Figura 2.
Formato de la planificacion de cada una de las areas tematicas.

D. PLANIFICACION DEL MODULO:

Contenido: Unidad 1

Objetivo Especifico de Aprendizaje: Conceptos basicos de ingenieria del software

Competencias de Destrezas de Recursos de Ensefianza | Materiales y/Objetos| Indicador de Logro Herramientas de
Aprendizaje Ensefianza Didacticos Trabajo
Virtual: orientacidn sobre
la creacion de videos y
motiva al estudiante a

« Elestudiante investigacion, y creaciin videos explicativos y | el estudiante es capaz

comunica con 1 de videos. creativos. de realizar de comunicar computador € intemet.
claridad sus ideas | Do o ese SUS ideas sus ideas con fluidez
en diferentes de [Maners ad_ecuad_a. dentro de distintos
£5cenarios. :;fzn;: .:;:2;.::20.1 escenarios por ofro lado
* 2: ﬂ:ﬁ?:,:j:‘: e diapositivas y motiva al | investigacion y creacidn de | diapositivas o :;riorlae;?dn;: : ;‘i"ﬁ:fnoﬁéz video beam,
colabarativos estudiante a que diapositivas. material didactico grupales computador, pizama,
' exprese sus ideas de J
manera adecuada,

Fuente: Elaboracion propia (2024)
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Con esta informacion, tanto el instructor como el participante podran seguir un camino
bien direccionado sin incertidumbres.

Apoyandonos en Johnson y Johnson, (2017) “El aprendizaje activo y colaborativo,
facilitado por modelos instruccionales, aumenta la participacion y mejora la comprension a
través de la interaccion y la practica” (p. 99).

El formato V.I.LR.T.U.O.S.0. también incluye una seccion dedicada a la planificacion
integral de la evaluacion de los participantes. En esta seccion, se detallan todos los aspectos
clave del proceso evaluativo, asegurando una evaluacion transparente y bien estructurada.
Los criterios contemplados en esta planificacién abarcan: las actividades de evaluacién que se
llevaran a cabo, el entorno en el que se desarrollaran dichas evaluaciones, las técnicas e
instrumentos especificos que se utilizaran para medir el aprendizaje, y el calculo del promedio
de ponderacion asignado a cada componente evaluativo. Esta organizacion meticulosa
garantiza que los participantes comprendan claramente como seran evaluados a lo largo del
curso.

Figura 3.
Formato de la planificacion integral de la evaluacion de los participantes.

E. Plan de Evaluacién del MODULO

Contenido.
Trabajo en equipo.
Uso de la tecnologia multimodal
Informe individual:
Contenido.
Organizacién,
Redaccion.
Citacion.

Actividades de Evaluacion Criterios de Evaluacién “E'::::::‘I'ﬁ? lmu-umamd?ezaluacm Pond.
» Contribucién a la discusién.
Unidad Bienvenida. s} IRESHOS Fonlos Pemia. multimodal :glr2r;r;j:m:ﬁv:::u;;ﬁ:e::cmn 10%

: E:l':;‘;:;::cﬂtura. material de la ulfn idad.

Video o diapositivas:
« Preparacion.
#» Entrega.
.
.
-

Creacion de videos o diapositivas de 25%

Unidad 1. exposiciones, informe individual,

Ensayo individual:

+ Contenido.

#» Organizacion.

#» Redaccion.

= Citacion.
Unidad 2. Socializacidn: multimodal
#» Preparacion.
» Entrega.
= Contenido.
.
-

y socializacién del
nnsa;o‘ 15%

Ayudas visuales.
Responder preguntas.

» Completitud.
Unidad 3. « Claridad. multimodal documento de requerimiento 20%
« Correccion.

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Plataforma de Educacion Mediada por TIC: MOODLE

Para la realizacion del aula virtual de ingenieria de software II, la UPTM “Kléber
Ramirez”, cuenta con una plataforma de educacién virtualizada en Moodle, que permite la
creacion de las aulas de forma institucional, y EDUTIC ofrece el conocimiento necesario al
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docente para implementar las unidades curriculares en las aulas virtuales.

La unidad de disefio instruccional y planificacion en entornos virtuales de aprendizaje
incorpora, dentro de sus temas de evaluacion, estrategias educativas aplicando actividades
como foros, chat, ensayos, entregas de tareas, libros y enlaces electronicos, ademas del uso de
recursos como videos, laminas de presentacion, audios, documentos, entre otros, que
ofrecieron al docente la experiencia tanto para la aplicacion del conocimiento como la
percepcidn del docente en rol de estudiante, facilitando la implementacion del aula virtual.

Como hemos podido experimentar y apoyados en Pérez (2024), El Modelado
Instruccional V.I.LR.T.U.O.S.O. es un enfoque integral y estructurado que facilita el disefio y
la implementacion efectiva de aulas virtuales, especialmente en entornos de enseflanza
semipresenciales y a distancia. Aplicar este modelo en un aula virtual de Ingenieria del
Software Il dentro de la plataforma Moodle ofrece multiples ventajas adicionales, que
mejoran significativamente la experiencia de aprendizaje de los participantes. A
continuacion, se resumen algunas de las ventajas de aplicar este modelo en dicho contexto:

Con respecto a la estructura y organizacion del espacio virtual, el modelo
V.I.LR.T.U.O.S.0. promueve una organizacién clara y coherente del contenido del curso, lo
que facilita a los participantes seguir el plan de estudios, acceder a los recursos de manera
ordenada y comprender la secuencia logica de los temas. En el mismo orden de ideas, Moodle
permite generar una estructura bien definida por modulos, lecciones y recursos, que se
pueden organizar de manera intuitiva, facilitando a los participantes la navegacion y el
acceso a la informacidn relevante.

Refiriéndonos a la personalizacion del aprendizaje, el modelo permite adaptar la
ensenanza a las necesidades especificas de los participantes, ofreciendo flexibilidad en la
entrega de contenidos y actividades que se ajusten a diferentes estilos de aprendizaje. De la
misma manera que, dentro de Moodle, los instructores pueden crear rutas de aprendizaje
personalizadas utilizando recursos como lecciones condicionales, adaptando el contenido a
las competencias y necesidades individuales de los estudiantes.

Si evaluamos el enfoque en la interactividad, V.I.LR.T.U.O.S.O. fomenta la creacién de
actividades interactivas que promueven la participacion activa, lo que es crucial para el
aprendizaje significativo y la retencion de conocimientos en areas complejas como la
ingenieria del software. Por otra parte, la plataforma permite el uso de herramientas
Interactivas como cuestionarios, foros, wikis y talleres, que pueden integrarse segun los
principios del modelo para maximizar la participacion y el compromiso.

Desde el punto de vista de la accesibilidad y usabilidad, el modelo V.I.LR.T.U.O.S.O. pone

énfasis en la accesibilidad del contenido, asegurando que todos los participantes,
independientemente de sus habilidades o recursos tecnologicos, puedan acceder al material
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del curso. También Moodle ofrece opciones para disefiar contenido accesible, como el uso de
descripciones alternativas, transcripciones para materiales multimedia y compatibilidad con
tecnologias de asistencia.

De la misma manera, el modelo instruccional en estudio equilibra actividades que
fomentan tanto el aprendizaje autbnomo como el colaborativo, esenciales en la formacion de
ingenieros capaces de trabajar de manera independiente y en equipo. Bajo esta lupa, en
Moodle, se pueden crear espacios colaborativos como grupos de trabajo, proyectos
compartidos y foros de discusion, mientras que las tareas y cuestionarios pueden apoyar el
aprendizaje autonomo.

V.ILR.T.U.O.S.0. integra métodos de evaluacidén formativa continua que proporcionan
retroalimentacion constante a los estudiantes, ayudandoles a mejorar su rendimiento a lo
largo del curso. En conjunto, las herramientas de evaluacion en Moodle, como cuestionarios
automaticos, retroalimentacion instantdnea en actividades y andlisis de progreso, permiten
implementar este enfoque de evaluacion continua de manera eficiente.

Al implementar V.I.LR.T.U.O.S.0., los docentes desarrollan e-competencias esenciales
para la ensefanza en entornos virtuales, como la gestion de la comunicacion en linea, el
manejo de herramientas tecnoldgicas y la creacidon de contenido digital efectivo. En suma, en
la plataforma Moodle, los instructores pueden aprovechar las funcionalidades avanzadas de
Moodle para desarrollar y mejorar sus habilidades en el disefio y gestion de cursos en linea,
fortaleciendo su rol como tutores virtuales.

El modelo instruccional aplicado es compatible con la evaluacién de competencias
especificas, lo que es particularmente relevante en un curso como Ingenieria del Software II,
donde las habilidades practicas y aplicadas son cruciales. En Moodle se pueden disefiar
actividades de evaluacion que no solo midan el conocimiento tedrico, sino también la
capacidad de los participantes para aplicar conceptos en escenarios practicos, como el
desarrollo de software.

A continuacion, se muestran los temas generadores o areas tematicas del aula virtual de
Ingenieria del Software Il en Moodle, que se implementaron a partir del proceso de adopcion
de las pautas recibidas como contenido del curso de la unidad 4 y 5 del programa de
formacion de EDUTIC:
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Figura 4.
Estructura general del aula virtual en estudio.

Espariol - Intemacional (es)

» Bienvenida

» Tema 1: Conceptos Basi...

PNF.INF. Ingenieria del software Il

> Tema 2: Metodologias d...

Curso Configuracién Participantes Calificaciones Informes Mas ~
v Tema 3: Requerimientos...

© Requerimientos
» Bienvenida Expandir todo
< Requerimientos.

SlkormatlBoctamimoldeli. 2 > Tema 1: Conceptos Basicos de ingenieria del Software

o Documento de Requerimi...
s Tema 4: Modelado del N... > Tema 2: Metodologias de Desarrollo de Sistemas

» Cierre @

> Tema 3: Requerimientos del Software

> Tema 4: Modelado del Negocio

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Ventajas de la integracion del modelado instruccional VIRTUOSO en un aula
virtual que contenga conceptos y procesos de la Ingenieria del Software 11

Como menciona Sommerville, (2016) “El ciclo de vida del software incluye todas las fases
necesarias para desarrollar un producto de software desde la concepcion hasta el retiro, y es
esencial para la formacion en ingenieria del software” (p. 32). Es por ello que consideramos
que el disefio instruccional V.I.LR.T.U.O.S.0. puede ser estructurado para alinearse con estas
fases, asegurando que el aprendizaje sea secuencial y que los estudiantes comprendan cada
etapa del ciclo de vida a medida que avanzan en el curso.

Entendiendo que UML es un lenguaje de modelado estandar utilizado para especificar,
visualizar, construir y documentar los artefactos de un sistema de software, que incluye
diagramas como casos de uso, diagramas de clases, diagramas de secuencia, entre otros. El
modelado instruccional V.I.LR.T.U.O.S.0. puede incluir la integracion de las practicas de
UML, facilitando la ensefanza y comprensiéon de la estructura y comportamiento del
software a través de diagramas visuales y ejercicios practicos.

Los requisitos de software definen lo que un sistema debe hacer y las restricciones bajo las
cuales debe operar. Estos se dividen en requisitos funcionales (lo que el sistema debe hacer) y
no funcionales (como el sistema debe comportarse). En el contexto de V.I.R.T.U.O.S.0., los
requisitos de aprendizaje pueden ser tratados de manera similar, donde las competencias de
aprendizaje actian como '"requisitos funcionales" y los métodos pedagdgicos como
"requisitos no funcionales".

La arquitectura de software se refiere a la estructura fundamental de un sistema de
software, incluyendo sus componentes, las relaciones entre ellos y las directrices que guian su
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disefio y evolucion. La estructura general del curso en V.I.LR.T.U.O.S.0. puede ser disefiada
para reflejar una arquitectura clara y logica, donde cada modulo o unidad acttia como un
"componente" que contribuye al aprendizaje integral de los estudiantes.

Las pruebas de software son un proceso critico para verificar y validar que cumple con los
requisitos especificados y que funciona de manera correcta en su entorno operativo. Incluye
pruebas unitarias, de integracion, de sistema y de aceptacion. Para este caso,
V.ILR.T.U.O.S.0. puede incorporar técnicas de evaluacion y autoevaluacion que funcionen
como pruebas del conocimiento adquirido o “rubricas”, asegurando que los estudiantes
comprendan y puedan aplicar los conceptos antes de avanzar.

La gestion de proyectos de software implica la planificacion, ejecucion y monitoreo de
proyectos para asegurar que se completen a tiempo, dentro del presupuesto y con la calidad
requerida. El curso puede ser estructurado como un proyecto en si, donde los estudiantes
aplican principios de gestion de proyectos para organizar su aprendizaje, cumplir con plazos
de entregas y lograr los objetivos de aprendizaje.

Las herramientas CASE son programas que apoyan el desarrollo y mantenimiento de
software, automatizando tareas como el analisis, disefio, codificacién, pruebas y
mantenimiento. V.I.LR.T.U.O.S.0O. puede integrar el uso de herramientas CASE dentro del
aula virtual, permitiendo a los estudiantes aplicar directamente las teorias aprendidas en un
entorno practico y controlado.

El mantenimiento del software implica la modificacion de un sistema de software después
de su entrega para corregir errores, mejorar el rendimiento, o adaptarlo a un entorno
cambiante. Similarmente, el disefio instruccional en estudio puede incluir actividades de
retroalimentacion y mejora continua, donde los estudiantes revisan y mejoran sus trabajos
anteriores en funcion de nuevas habilidades o conocimientos adquiridos.

La documentacion es crucial en el desarrollo de software para proporcionar una referencia
clara y comprensible sobre el funcionamiento, uso y mantenimiento del sistema. El modelo
V.ILR.T.U.O.S.0. puede enfatizar la importancia de la documentacién tanto en el proceso de
aprendizaje como en la creacion de artefactos de software, asegurando que los estudiantes
desarrollen habilidades para producir documentacion técnica clara y precisa.

Al integrar todos estos conceptos basicos de ingenieria del software con el modelo
instruccional V.I.LR.T.U.O.S.0., nos permitira crear un enfoque solido y coherente para
conectar la teoria del desarrollo de software con las mejores practicas en disefio instruccional.
Lo que va a garantizar el éxito de nuestro espacio de ensefianza-aprendizaje, bien sea virtual,
hibrido o multimodal.
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Conclusiones

Es un hecho que enaltece a las Universidades Politécnicas, el que sus autoridades estén
tomando acciones para brindar oportunidades de formacion tanto a sus estudiantes como a
su grupo docentes, sobre todo en un tema tan actual como lo es la inclusion de la educacion
multimodal en los curriculos rectores. Como menciona Pérez (2024):

Brindar a los docentes oportunidades de desarrollo profesional para ayudarles a
adquirir las habilidades y la confianza necesarias para ensefiar de manera efectiva en
entornos virtuales. Capacitacion en teorias del aprendizaje, para apoyar a los
docentes en su transicion hacia la ensenanza virtual y promover la calidad del
aprendizaje en linea. Y, por ultimo, pero no menos importante, generar planes de
formacion especifica en disefio instruccional para poder crear experiencias de
aprendizaje significativas y exitosas en entornos virtuales. (p. 165)

Hemos podido experimentar que la aplicacion del modelo V.I.LR.T.U.O.S.0. en el diseiio
del aula virtual para la unidad curricular de Ingenieria del Software II, ha brindado una
notable mejora en la estructuracidon del proceso de ensenanza-aprendizaje, ha facilitado una
planificacion detallada desde las competencias de aprendizaje hasta la evaluacion, ha
permitido una alineacion efectiva con las fases del ciclo de vida del software, ha promovido
un entorno de aprendizaje activo y colaborativo, ha asegurado una evaluacion transparente y
bien estructurada, ha permitido una personalizacion y adaptabilidad del aprendizaje,
esperamos que mejore significativamente la interaccion entre instructores y estudiantes, y que
prepare a los estudiantes de Ingenieria del Software Il para enfrentar desafios reales en el
campo profesional.

Asi pues, que hemos experimentado como la educacién multimodal facilita el hecho de
que el estudiante tenga mayor control de su educacion: hemos presenciado a través del
recorrido por el curso, cdmo el pensamiento estructurado se va desplazando en la medida que
el pensamiento critico despierta, al igual que el interés del estudiante por el aprendizaje. Esto
lo hemos logrado con estrategias seleccionadas algunas y disefiadas otras, para orientar ese
pensamiento critico hacia la investigacidn, internalizacion y reflexion del tema adquirido; por
otro lado, el tutor, instructor o docente como dador de conocimiento se convierte en una
guia para el estudiante, impulsandolo a empoderarse de su proceso de aprendizaje.

En este sentido, transformar la educacidon presencial en multimodalidad implica un
proceso de analisis de la unidad curricular descrita y definida en el plan rector. Extraer esta
informacion, abstraerla y redefinirla es lo que el disefio instruccional V.I.LR.T.U.O.S.0. nos
ofrece como transicion para la transformacion de la unidad curricular; esto trae consigo una
forma de darle al estudiante no solo conocimiento sino el logro de competencias que le sean
de utilidad en el campo laboral, y al docente le permite una actualizacion profesional y una
vision mas amplia de su vocacion.
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