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1. [bookmark: _heading=h.30j0zll]INTRODUCCIÓN

La Ingeniería del Software es una disciplina fundamental en la industria tecnológica que se centra en la aplicación de principios y métodos para el desarrollo de software de alta calidad. En el entorno educativo, brindar a los estudiantes la oportunidad de experimentar y aplicar estos conceptos de manera práctica es esencial para su comprensión y desarrollo. Es en este contexto que surge la idea de desarrollar un laboratorio virtual dedicado a la materia de Ingeniería del Software.

Este laboratorio virtual busca proporcionar a los estudiantes un entorno en línea interactivo y realista en el cual puedan aprender, practicar y aplicar los principios, procesos y herramientas relacionados con la Ingeniería del Software. A través de una combinación de contenidos multimedia, ejercicios prácticos, simulaciones y herramientas de desarrollo, los estudiantes tendrán la oportunidad de explorar los diversos aspectos de la Ingeniería del Software de manera práctica y efectiva.

2. [bookmark: _heading=h.1fob9te]PROBLEMATIZACIÓN.
[bookmark: _heading=h.3znysh7]2.1. CONTEXTUALIZACIÓN DEL PROBLEMA.
El aprendizaje de los conceptos y prácticas de Ingeniería del Software puede resultar desafiante debido a la naturaleza abstracta de muchos de los conceptos involucrados. Los estudiantes a menudo tienen dificultades para conectar la teoría con la aplicación práctica, lo que puede limitar su comprensión y capacidad para enfrentar problemas del mundo real en el desarrollo de software.
Diseñar escenarios de laboratorio virtual que reflejen de manera auténtica los desafíos y procesos del mundo real en la Ingeniería del Software puede ser complicado. Es importante que las actividades sean relevantes y desafiantes para que los estudiantes puedan aplicar sus conocimientos de manera efectiva. Fomentar la interacción y la colaboración entre los estudiantes en un entorno virtual puede ser más difícil que en un entorno físico. La falta de interacción cara a cara puede limitar la comunicación y la colaboración efectiva en proyectos de equipo. Algunos estudiantes pueden enfrentar desafíos de motivación y autodisciplina al participar en un entorno virtual.

[bookmark: _heading=h.2et92p0]2.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA

¿Cuáles son los principales desafíos que enfrenta la creación e implementación de un laboratorio virtual efectivo para la enseñanza de conceptos de Ingeniería del Software, considerando tanto los aspectos técnicos de la plataforma como las necesidades educativas de los estudiantes?

[bookmark: _heading=h.tyjcwt]2.3. OBJETIVOS.
OBJETIVO GENERAL:
· Desarrollar un aula virtual interactiva y efectiva para la materia de Ingeniería de Software, con el propósito de mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes y 
facilitar la comprensión de los conceptos y prácticas relacionados con esta disciplina.





OBJETIVO ESPECÍFICO:

· Analizar la situación actual del Laboratorio para dictar la asignatura de Ingeniería del Software.
· Identificar las diferentes herramientas informáticas que fortalezcan el proceso de enseñanza - aprendizaje para los alumnos de la Carrera.
· Diseñar un aula virtual interactiva y efectiva para la materia de Ingeniería de Software.

[bookmark: _heading=h.3dy6vkm]2.4. JUSTIFICACIÓN 

Un laboratorio virtual en la asignatura de Ingeniería del Software ofrece una serie de ventajas educativas, incluida la flexibilidad, la practicidad y la preparación de los estudiantes para el mundo laboral. Estas razones respaldan fuertemente su desarrollo y utilización en el campo de la educación en Ingeniería del Software.
La Ingeniería del Software es una disciplina práctica que requiere que los estudiantes apliquen conceptos y técnicas en situaciones reales. Un laboratorio virtual proporciona un entorno de aprendizaje activo donde los estudiantes pueden experimentar y practicar, lo que mejora su comprensión y retención de conocimientos.
Los laboratorios virtuales pueden reducir los costos asociados con la infraestructura física, como aulas y equipos de laboratorio. Además, eliminan la necesidad de mantenimiento constante de hardware y software. Puedes diseñar una variedad de escenarios y casos prácticos en un laboratorio virtual para exponer a los estudiantes a diferentes desafíos y problemáticas de la Ingeniería del Software. Esto enriquece su experiencia de aprendizaje y los prepara para situaciones del mundo real.

Un laboratorio virtual en la asignatura de Ingeniería del Software ofrece una serie de ventajas educativas, incluida la flexibilidad, la practicidad y la preparación de los estudiantes para el mundo laboral. Estas razones respaldan fuertemente su desarrollo y utilización en el campo de la educación en Ingeniería de Software. La Ingeniería del Software es una disciplina práctica que requiere que los estudiantes apliquen conceptos y técnicas en situaciones reales. Un laboratorio virtual proporciona un entorno de aprendizaje activo donde los estudiantes pueden experimentar y practicar, lo que mejora su comprensión y retención de conocimientos. Los laboratorios virtuales pueden reducir los costos asociados con la infraestructura física, como aulas y equipos de laboratorio. Además, eliminan la necesidad de mantenimiento constante de hardware y software. Puedes diseñar una variedad de escenarios y casos prácticos en un laboratorio virtual para exponer a los estudiantes a diferentes desafíos y problemáticas de la Ingeniería del Software. Esto enriquece su experiencia de aprendizaje y los prepara para situaciones del mundo real.
3. [bookmark: _heading=h.1t3h5sf]MARCO TEÓRICO

    El enfoque principal del laboratorio virtual es proporcionar un entorno donde los estudiantes puedan aprender de manera activa y práctica. La teoría se combina con la aplicación práctica de los conceptos. Esto se alinea con la teoría del aprendizaje constructivista, que sugiere que los estudiantes aprenden mejor cuando son participantes activos en la construcción de su propio conocimiento.

Experiencia de Aprendizaje Auténtica:

El laboratorio virtual debe replicar situaciones y desafíos reales que los estudiantes encontrarán en el mundo profesional. Esto se basa en la teoría del aprendizaje auténtico, que postula que los estudiantes aprenden mejor cuando enfrentan tareas y problemas similares a los que enfrentarán en situaciones reales.

Entornos de Aprendizaje Basados en la Web:

La utilización de entornos en línea para la educación se basa en la teoría del aprendizaje en línea. Esta teoría destaca la flexibilidad y accesibilidad de la educación en línea, permitiendo a los estudiantes acceder a los recursos y actividades desde cualquier lugar y en cualquier momento.

Constructivismo Social y Colaboración:

La colaboración y el aprendizaje social son fundamentales en la Ingeniería del Software, donde el trabajo en equipo y la comunicación son esenciales. El laboratorio virtual debe fomentar la colaboración entre estudiantes, siguiendo la teoría del constructivismo social.

Feedback y Evaluación Formativa:

El laboratorio virtual debe ofrecer una retroalimentación inmediata y constructiva a los estudiantes, lo que se basa en la teoría de la evaluación formativa. Esto permite a los estudiantes comprender sus errores y mejorar su desempeño.

Diseño Centrado en el Usuario:

El diseño de la plataforma debe estar centrado en el usuario, basándose en la teoría del diseño centrado en el usuario y la experiencia del usuario. Esto garantiza que la interfaz y la experiencia sean intuitivas y atractivas para los estudiantes.

Uso de Simulaciones y Escenarios:

El uso de simulaciones y escenarios prácticos se basa en la teoría del aprendizaje basado en problemas y la teoría de la simulación. Estos enfoques permiten a los estudiantes aplicar sus conocimientos en contextos relevantes y experimentar las consecuencias de sus decisiones.

4. [bookmark: _heading=h.4d34og8]HIPÓTESIS

El Diseño de un laboratorio virtual interactivo y basado en escenarios para la asignatura de Ingeniería del Software mejorará la comprensión de los conceptos y habilidades prácticas de desarrollo de software en comparación con los métodos de enseñanza tradicionales, como conferencias y lecturas."

Esta hipótesis sugiere que el laboratorio virtual se diseñará para ser interactivo y presentará a los estudiantes situaciones del mundo real relacionadas con la Ingeniería del Software. El propósito de esta implementación es evaluar si este enfoque mejora la comprensión de los estudiantes en comparación con métodos de enseñanza más tradicionales.

Para probar esta hipótesis, sería necesario llevar a cabo una evaluación cuidadosa de los resultados del laboratorio virtual, comparando el rendimiento y la retención de conocimientos de los estudiantes que participan en el laboratorio con un grupo de control que utiliza métodos de enseñanza tradicionales. Los resultados de esta evaluación podrían ayudar a determinar si la hipótesis es válida y si el laboratorio virtual es efectivo en la mejora del aprendizaje en la asignatura de Ingeniería del Software.

Se espera que el laboratorio virtual fomenta la colaboración entre estudiantes, permitiéndoles trabajar en equipo en proyectos de ingeniería del software, lo que refleja la naturaleza colaborativa del desarrollo de software en la industria. Crear un laboratorio virtual que ofrezca una experiencia de desarrollo de software auténtica, con acceso a las herramientas necesarias y oportunidades para la colaboración. Medir el rendimiento de los dos grupos a través de exámenes, evaluaciones de proyectos y encuestas para evaluar su comprensión, capacidad de aplicación y colaboración en proyectos de ingeniería del software. Un laboratorio virtual bien diseñado y efectivo puede mejorar significativamente el aprendizaje de los estudiantes al proporcionarles un entorno interactivo y práctico para aplicar los conceptos teóricos. Los estudiantes pueden adquirir habilidades prácticas relacionadas con el desarrollo de software y comprender mejor los principios de la ingeniería del software.

5. [bookmark: _heading=h.2s8eyo1]VARIABLES.

5.1 [bookmark: _heading=h.17dp8vu]VARIABLE DEPENDIENTE: MEJORA EN EL RENDIMIENTO ACADÉMICO DE LOS ESTUDIANTES.

Definición conceptual: El aumento en los logros académicos de los estudiantes que utilizan el laboratorio virtual en comparación con los que no lo utilizan.

Definición operacional: Comparación de las calificaciones o evaluaciones antes y después de la implementación del laboratorio virtual, en un grupo de estudiantes que lo utilizan y otro grupo que no lo utiliza.

5.2 [bookmark: _heading=h.3rdcrjn]VARIABLE INDEPENDIENTE: NIVEL DE INTERACTIVIDAD DEL LABORATORIO VIRTUAL.

Definición conceptual: El grado en que los estudiantes pueden interactuar con los elementos del laboratorio virtual.

Definición operacional: Medida cuantitativa de las funciones interactivas disponibles en el laboratorio virtual, como simulaciones, pruebas, experimentos y manipulación de parámetros.

6 [bookmark: _heading=h.26in1rg]METODOLOGÍA
[bookmark: _heading=h.lnxbz9]6.1. TIPO DE INVESTIGACIÓN
Empírica – porque está basada en la necesidad de los estudiantes y del docente, pero más en la necesidad de los estudiantes 
Se realizo un análisis en nuestro curso 5 A y se tomó en cuenta que se nos complica el desarrollo del aprendizaje y se llevó a cabo que la mayoría tiene esa dificultad 

6.2 [bookmark: _heading=h.35nkun2]METODOS

Método analítico.
Se refiere a un enfoque de investigación en el cual se descompone un conjunto en sus componentes individuales con el fin de examinar las razones, la característica y las consecuencias de cada parte. 
Se empleó esta estrategia, debido a que permitió examinar minuciosamente las dificultades generadas entre los estudiantes de la clase 5 "A" debido a su limitado dominio y adquisición de conocimientos.

6.3 [bookmark: _heading=h.1ksv4uv]TÉCNICAS DE INVESTIGACIÓN.
· Observación directa e indirecta.
· Análisis
Las técnicas fueron de observación directa al lugar (UNESUM, CARRERA TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN), se realizó un análisis dentro de la asignatura de ingeniería del software a los alumnos del 5 ´´A´´ tomando en cuenta una investigación más amplia y detallada, con el fin de obtener mejores resultados.


7 [bookmark: _heading=h.44sinio]RESULTADOS

Mejora del aprendizaje: Un laboratorio virtual bien diseñado y efectivo puede mejorar significativamente el aprendizaje de los estudiantes al proporcionarles un entorno interactivo y práctico para aplicar los conceptos teóricos. Los estudiantes pueden adquirir habilidades prácticas relacionadas con el desarrollo de software y comprender mejor los principios de la ingeniería del software.

Mayor participación: Los laboratorios virtuales suelen ser más atractivos para los estudiantes que las conferencias tradicionales, lo que puede resultar en una mayor participación y compromiso. Los estudiantes pueden estar más motivados para explorar y aprender cuando tienen acceso a recursos interactivos y ejercicios prácticos en línea.

Facilitación de la autoevaluación: Los laboratorios virtuales pueden incluir ejercicios y pruebas auto calificadas que permiten a los estudiantes evaluar su propio progreso y comprensión de los temas. Esto fomenta la responsabilidad personal en el proceso de aprendizaje.












8 [bookmark: _heading=h.2jxsxqh]CONCLUSIONES  Y RECOMENDACIONES 
[bookmark: _heading=h.z337ya]8.1. CONCLUSIONES 

· Se ha demostrado que la implementación de un laboratorio virtual en la asignatura de Ingeniería del Software ofrece un gran valor educativo.

· El laboratorio virtual proporciona una plataforma accesible en cualquier momento y lugar, eliminando las restricciones de tiempo y espacio que podrían afectar las actividades de laboratorio tradicionales.

· La plataforma virtual facilita el seguimiento del progreso de los estudiantes y la evaluación de sus desempeños.

8.2 [bookmark: _heading=h.3j2qqm3] RECOMENDACIONES:

· Es fundamental proporcionar capacitación a los profesores para que utilicen efectivamente la plataforma virtual.
· Esto ayudará a resolver problemas técnicos y garantizar un funcionamiento fluido de la plataforma.
· Es importante mantener la plataforma actualizada. Integrar nuevas metodologías y tecnologías mantendrá el laboratorio relevante y valioso.



9 [bookmark: _heading=h.1y810tw]BIBLIOGRAFÍAS
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10 [bookmark: _heading=h.4i7ojhp]ANEXOS
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