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Presentacion

El simposio-taller previo a JENUI, en su formato actual de presentacién de trabajos y discusion, nacié en 2011
con las JENUI de Sevilla. El objetivo de esta actividad, como el de las Jornadas en las que se engloba, es favorecer
el contacto e intercambio de experiencias docentes entre profesores universitarios de informatica. El taller ofrece
un foro adicional al propio de las JENUI: un lugar donde presentar trabajos en desarrollo o que por su naturaleza
no encajan en JENUI, pero que resultan muy interesantes para discutir con los colegas, recibiendo realimentacion,
ideas y animos (que a veces hacen falta en este entorno en el que nos movemos, especialmente en los tiempos que
corren).

Las ponencias presentadas servirdn como base para una discusion entre los asistentes para el intercambio de
ideas y experiencias. A diferencia de un simposio tradicional, se prima la discusidn sobre la presentacion.

El simposio-taller se realiza tradicionalmente la tarde anterior al inicio de las JENUI y, al igual que éstas,
estd promovido por la Asociaciéon de Ensefiantes Universitarios de Informatica (AENUI). La primera edicion,
celebrada conjuntamente con las JENUI 2011 de Sevilla conté con Joe Miré (Universitat de les Illes Balears) y
Juan José Escribano (Universidad Europea de Madrid) como responsables académicos, presentindose 14 trabajos.
La segunda edicion, celebrada en Ciudad Real en 2012 y con Joe Miré y David Lépez (Universitat Politecnica
de Catalunya) como responsables académicos, conté con 11 trabajos presentados. La tercera edicion, celebrada en
Castellén en 2013 y con Belén Vaquerizo (Universidad de Burgos) y David Lépez como responsables académicos,
cont6 también con 11 trabajos.

Este afio, el taller y las JENUI estdn organizados por la Escuela de Ingenierfa Informética de la Universidad de
Oviedo. Tenemos 8 interesantes trabajos para discutir. Esperamos que los disfrutéis.

David Lopez y José Manuel Badia
Responsables académicos
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Propuestas de mejora
a partir de las opiniones de los estudiantes

Mercedes Marqués, M. Asuncion Castailo
Departamento de Ingenieria. y Ciencia de los Computadores
Universitat Jaume I de Castello
Castellon de la Plana

mmarques@uji.es,

Resumen'

Con motivo de la celebracion de las Jenui de 2013 en
nuestra universidad, se recab6 la opinion de los estu-
diantes del nuevo grado con el objetivo de celebrar
una mesa redonda en el ambito de dichas Jornadas en
la que poder debatir con ellos sobre las novedades
que introducen los nuevos planes de estudios. Las
opiniones recogidas nos han servido para identificar
diversas areas de mejora que se presentan en este tra-
bajo: las actividades entregables utilizadas para la
evaluacion continua, los criterios de superacion en la
evaluacion final, el trabajo en grupo y el trabajo en
base a los resultados de aprendizaje. En este articulo
recopilamos propuestas para trabajar en estas areas, la
mayoria avaladas por bibliografia.

Abstract

In order to organize the round table of Jenui 2013,
which was held at University Jaime I, we interviewed
with our Computer Science students to collect their
opinions about the changes in the new curriculum.
These interviews allowed us to identify the following
areas for potential improvement which are presented
in this paper: the deliverable activities used for con-
tinuous evaluation, the criteria to succeed in the the
final assessment, the work related to learning activit-
ies, and the group work. In this paper we present
several proposals to progress in these areas, most of
them supported by the existing literature.

Palabras clave

Mejora educativa, evaluacion continua, evaluacion fi-
nal, resultados de aprendizaje, trabajo en grupo.

Este trabajo ha sido desarrollado en el marco del Proyecto de
Innovacion Educativa 2781/13 financiado por la Unitat de Suport
Educatiu de la Universitat Jaume I y en el marco del proyecto UV-
SFPIE FO13-147196 financiado por el Vicerrectorat de
Convergencia Europea i Qualitat de la Universitat de Valeéncia.

castanoQuji.es

1. Motivacion

A raiz de la celebracién de las Jenui 2013 en nues-
tra universidad, nos planteamos retomar la idea de
Deusto de las Jenui de 2006, celebrando una nueva
mesa redonda de estudiantes. En aquella mesa redon-
da, titulada “;Qué piensan los alumnos de las
innovaciones pedagogicas de los profesores?”, varios
alumnos comentaron sus impresiones sobre algunas
propuestas recientes de innovacion pedagodgica que
sus profesores estaban llevando a cabo. José Labra re-
cogid en su blog?® varias frases surgidas en el debate
que le parecieron destacables:

* Es mejor pedir perdon que pedir permiso.

* La cabeza no aguanta lo que no aguanta el trase-
r0.

* Preguntar a los alumnos qué opinan sobre los
métodos de evaluacion es como preguntar a las
perdices qué opinan sobre el reglamento de caza.

* Un futbolista no hace abdominales durante el
partido, los hace durante el entrenamiento. Por
eso, es bueno realizar ejercicios en clase que no
siempre tienen que coincidir con lo que uno se
va a encontrar en el trabajo.

* No por dar mas se va a recibir mas.

* El modelo americano triunfa por los alumnos, no
por los profesores.

* Los términos "Labor investigadora y carga do-
cente" indican un sesgo psicologico.

* Los profesores tradicionales son los profesores
1.0, mientras que los que siguen las nuevas ten-
dencias de innovacion son los profesores 2.0.

* Una buena idea docente es dar las transparencias
a los alumnos y pedirles que las expliquen ellos.

Estas frases constituyen un buen punto de partida
para el trabajo que aqui se presenta. Los nuevos pla-
nes de estudio exigen al profesorado cambiar de 1.0 a
2.0, y en eso estamos: actividades presenciales y no
2http://jelabra.blogspot.com.es/2006/07/1a-vuelta-del-jenui.html
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presenciales, evaluacion continua, aprendizaje activo,
etc. Con mas o menos fortuna, nos hemos embarcado
en el cambio metodolégico, y en las Jenui de 2013
nos planteamos hablar en una mesa redonda sobre
como eso, que quizd ya no es considerado innova-
ciéon, estd repercutiendo a nuestros alumnos.
Titulamos nuestra mesa redonda como "El Grado en
Ingenieria Informatica desde la perspectiva del estu-
diante”. Tras la experiencia realizada, presentamos
aqui lo que nos ha aportado de cara a la mejora de
nuestra docencia.

Este trabajo esta estructurado en cinco apartados.
En primer lugar, revisamos brevemente el trabajo pre-
vio. A continuacién, se analiza la informacién que
recogimos de los estudiantes donde mostraban su
perspectiva sobre las cuestiones que les planteamos.
Esta informacion fue la que sirvié para seleccionar y
tratar los temas de la mesa redonda. A partir de estos
temas, hemos identificado cuatro areas de mejora que
se presentan en el cuarto apartado. Tras este, se inclu-
ye un apartado de propuestas de mejora avaladas por
bibliografia. El trabajo finaliza con el apartado de
conclusiones.

2. Trabajo previo

Este articulo sigue la linea del trabajo titulado "Y
los estudiantes ;qué opinan?" presentado en las Jenui
de 2008, celebradas en Granada [3]. En dicho trabajo
reflejamos la opinion que tenian los estudiantes sobre
diferentes aspectos relacionados con la organizacion
y la imparticién de nuestra docencia. Las cuestiones
que planteamos en aquel momento eran las que nos
interesaban a los profesores participantes y sobre las
que queriamos conocer su opinion: las metodologias
docentes, el sistema de evaluacion, la utilizacion del
material de estudio, los horarios, las salidas profesio-
nales y las razones de la asistencia y no asistencia a
clase. Para desarrollar el trabajo, creamos un curso de
Moodle en el que se inscribieron los ocho profesores
participantes y cuarenta estudiantes voluntarios. El
planteamiento de los seis temas de debate se realizod
secuencialmente en seis foros de debate a través de
dicho curso. Cada foro estaba un mes abierto y era
moderado por un profesor diferente. Finalmente, rea-
lizamos un grupo de discusion presencial con los
estudiantes en el que repasamos algunos temas trata-
dos en los foros y otros aspectos que precisaban mas
aclaraciones o profundizacion. La informaciéon pro-
porcionada por los estudiantes nos ayudd a
reflexionar y a llevar a cabo mejoras en nuestras asig-
naturas, en nuestra docencia y también nos permitio
mejorar la vision que tenemos de los estudiantes.

Mas tarde, en 2010, participamos junto con varios
colegas en otro trabajo titulado “Tengo una respuesta

para usted sobre estilos de aprendizaje, creencias y
cambios en los estudiantes”, presentado en las Jenui
de 2010 que se celebraron en Sevilla [6]. En esta oca-
sion, nos dedicamos a proporcionar una base
cientifica avalada por bibliografia a una serie de cues-
tiones que considerabamos fundamentales para la
mejora educativa: jinfluye el método docente en el
aprendizaje de los alumnos o los alumnos aprenden
con cualquier método? ;han cambiado los estudiantes
que entran en la Universidad? ;conviene cambiar
nuestra actitud y nuestras creencias respecto a la en-
sefanza y los estudiantes?

El trabajo que aqui se presenta tiene un poco del
tinte de los dos trabajos anteriores: por una parte, se
recoge la opinion de los estudiantes para identificar
areas de mejora; por otra parte, se ofrecen propuestas
para estas areas de mejora avaladas por bibliografia.

3. Perspectiva de los estudiantes

Para seleccionar los temas a abordar en la mesa re-
donda preparamos una encuesta con preguntas de
respuesta abierta en la que se pedia realizar observa-
ciones sobre dos cuestiones concretas relativas a los
cambios metodologicos introducidos con los nuevos
grados: la evaluacidon continua y las estrategias do-
centes. Las preguntas de la encuesta son las que se
enumeran a continuacion. Todas ellas comenzaban
con “Realiza las observaciones que consideres opor-
tunas”...

* ... en cuanto a los requisitos que se imponen para
obtener la puntuacion dedicada a la evaluacion
continua.

* ... en cuanto al tiempo que se dedica a realizar
actividades que computan en la evaluacion con-
tinua en relacion al tiempo que se dedica a otras
actividades como son las sesiones de teoria, las
practicas, etc.

* ... en cuanto a la informacion que recibes sobre
los resultados que obtienes en las actividades o
los controles.

* ... en cuanto a los criterios de superacion.

* ... sobre las metodologias docentes que se usan
en las asignaturas.

* ... sobre la docencia o la evaluacion en el Grado
que no hayas indicado anteriormente.

La encuesta se pasoé a través de un formulario web
y se solicito la colaboracion del profesorado del Gra-
do para darle difusion. Lamentablemente, solo se
recogieron 16 respuestas de los tres cursos del Grado
implantados hasta el momento: 1 de un estudiante de
primer curso, 12 de segundo curso y 3 de tercer curso.
Aunque la muestra no es representativa, los estudian-
tes que mas tarde participaron en la mesa redonda
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(eran de segundo y tercer curso) también considera-
ron que los aspectos recopilados eran representativos
de la percepcion que tiene la mayor parte de nuestros
estudiantes.

Tras realizar un analisis de las respuestas recogidas
en la encuesta, se identificaron las siguientes impre-
siones desde la perspectiva de los estudiantes
participantes:

* Se valora positivamente la existencia de la eva-
luacion  continua:  promueve el trabajo
continuado y permite obtener buenos resultados.

En ocasiones, las pruebas de la evaluacién conti-
nua determinan la nota final de forma negativa
(cuando se suspenden) al no ser recuperables.

Se valora positivamente el trabajo con activida-
des entregables, se considera una manera
practica de asimilar contenidos.

En ocasiones, hay entregables a los que hay que
dedicar demasiado tiempo.

En ocasiones, la carga de trabajo de los entrega-
bles no estd sincronizada entre las distintas
asignaturas.

En ocasiones, las clases solo se dedican a resol-
ver entregables y se echa de menos alguna
leccion magistral.

El trabajo en grupo se hace complicado por la in-
compatibilidad de horarios y condiciona los
resultados de los alumnos.

Se valora positivamente la rapidez en que se dan
las notas de las actividades de la evaluacion con-
tinua, asi como que se publiquen las soluciones o
se devuelvan las actividades corregidas.

Los criterios de superacion son diferentes en
cada asignatura.

En ocasiones, se exigen notas medias a partir del
notable.

En ocasiones, el examen final es sobre el 100%
de los contenidos de la asignatura y la nota de
este contribuye en un porcentaje menor sobre la
nota final (40% - 60%).

Teniendo en cuenta las valoraciones positivas reali-
zadas en cuanto a la evaluacion continua y las
actividades entregables, entendemos que los estudian-
tes valoran positivamente las metodologias activas
que se estan llevando a cabo. Sin embargo, entende-
mos también en sus observaciones que la puesta en
practica no es uniforme en las distintas asignaturas vy,
en ocasiones, esta puesta en practica tiene repercusio-
nes que perciben de manera negativa por el modo en
que les afecta.

4. Areas de mejora

A partir del analisis de las opiniones de los estu-
diantes participantes y de nuestra propia reflexion,
elaboramos una lista de aspectos sobre los que discu-
timos con los estudiantes en una reunién posterior. El
objetivo de esta reunion era establecer los temas a tra-
tar en la mesa redonda, por lo que citamos a los
estudiantes que iban a formar parte de ella. Nuestra
intencion era que plantearan preguntas alrededor de
dichos temas y dirigidas al profesorado que asistiera
al evento. Identificamos, pues, cuatro areas suscepti-
bles de mejora. La primera en cuanto a las actividades
entregables que se realizan dentro de la evaluacion
continua. La segunda respecto a los criterios de supe-
racion que establecemos en las asignaturas. La
tercera, el trabajo en grupo. Y la cuarta es un area que
no aparecié directamente en las opiniones recogidas
en las encuestas a los estudiantes sino que partié de
nuestra reflexion a partir de ellas. Los nuevos planes
de estudios persiguen la adquisicion de competencias
que se demuestran mediante una serie de resultados
de aprendizaje y nos damos cuenta de que tener siem-
pre presentes estos resultados de aprendizaje puede
ser fundamental para dar sentido a diversas cuestio-
nes como las actividades a realizar por los alumnos,
la manera de evaluar, la manera de calificar, etc.

Una vez identificadas las areas de mejora, plantea-
mos aqui una serie de cuestiones que invitan a la
reflexién y en el siguiente apartado presentaremos
propuestas que nos pueden ayudar a dar respuesta a
estas cuestiones.

* Actividades entregables. ;Es posible plantearse
si cada una de las actividades que han de hacer
los estudiantes tienen sentido para la adquisicion
de las competencias? ;Es posible identificar si
realizan tareas repetidas? ;Estamos dispuestos a
reducir el numero de actividades en pro de la ca-
lidad de las mismas? ;(Es posible realizar una
coordinacion entre asignaturas en tiempo real
que de verdad permita repartir el tiempo de tra-
bajo entre ellas?

Criterios de superacion. ;Es posible que todas
las asignaturas tengan unas normas uniformes en
cuanto a criterios de superacion, los requisitos
para hacer media, para sumar notas, para poder
presentarse a un examen, etc.? ;Con qué objeti-
vo se establecen los requisitos minimos para
poder presentarse a un examen, ir al siguiente
parcial o sumar nota? Si no superar un minimo
durante la evaluacion indica que aun no se ha de-
mostrado el resultado de aprendizaje ;es licito
penalizar al alumno sin darle oportunidad de vol-
ver a demostrarlo mas adelante?
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* Trabajo en grupo. ;Se puede ensefiar habilida-
des para trabajar en grupo? ;Es posible hacer un
seguimiento del funcionamiento de los grupos
por si algo va mal y asi dar apoyo?

Resultados de aprendizaje. ;Es posible plante-
arse qué porcentaje de la nota final se lleva cada
resultado de aprendizaje? ;Seria posible relacio-
nar cada componente de la evaluacion
(actividades entregables, parciales, proyectos,
examen) con cada uno de los resultados de
aprendizaje para que quede patente como y en
qué parte se evalua cada uno? ;No seria adecua-
do exigir la superacion de la asignatura en base a
alcanzar un minimo en cada uno de los resulta-
dos de aprendizaje? Ya que la nota final se
reparte en porcentajes entre la evaluacion conti-
nua y el examen (pasa en todas las asignaturas
de nuestro plan de estudios), ;es posible plante-
arse si tiene sentido que en cada una de estas
evaluaciones se tenga en cuenta todo del tema-
rio?

S. Propuestas

A partir de las areas de mejora identificadas en el
apartado anterior, dedicamos este apartado a presentar
una serie de propuestas que, consideramos, nos po-
dran ayudar a resolver los problemas detectados.

5.1. Actividades entregables

Una pauta probada y validada por multiples expe-
riencias consiste en disefiar dichas actividades en el
marco de un proceso de aprendizaje centrado en el es-
tudiante como el que propone Miguel Valero y que se
describe a continuacion. En cuanto a la coordinacion
de asignaturas, esta se aborda aqui desde dos perspec-
tivas: el tiempo de dedicacion del estudiante y las
actividades interdisciplinares.

Aprendizaje centrado en el alumno. En las Jenui
de 2003, Miguel Valero mostré mediante un simil con
el Tour de Francia, las caracteristicas que ha de tener
un proceso docente centrado en el aprendizaje del
alumno [24]. Con el paso del tiempo y la experiencia
acumulada, el autor ha ido refinando el proceso, aun-
que siempre gira en torno a la realizacion de
actividades entregables. Este proceso ha servido para
inspirar a muchos profesores de Informatica en el di-
seflo de nuestros programas docentes [2, 4, 7]. A
continuacion recordamos los puntos basicos de este
proceso relacionados con las actividades entregables:

* Define claramente los objetivos del programa
docente, tanto finales como parciales.

* Establece actividades a realizar por los estudian-
tes en clase y fuera de clase. El disefio de las

actividades es clave para la eficiencia de estas.
En primer lugar, han de estar orientadas a conse-
guir los objetivos de aprendizaje, teniendo en
cuenta el nivel de competencia de estos [22]. Las
actividades han de ser claras, asequibles y, en la
medida de lo posible, proximas o relacionadas
con casos reales. Encontramos referencias de au-
tores que muestran cémo un redisefio adecuado
de las actividades puede conllevar un aumento
de la motivacion y de la participacion de los es-
tudiantes, de la profundizacion de los temas y de
la calidad de las entregas [17, 23].

Incluye actividades de diferentes tipos. Se trata
de tener en cuenta los distintos estilos de apren-
dizaje de los estudiantes [7].

Asigna a las actividades un tiempo estimado que
sirva para tu planificacion y de referencia a los
estudiantes. También es necesario que los alum-
nos indiquen el tiempo que han dedicado
realmente a realizar las diferentes actividades,
analizar estos datos y tomar decisiones a partir
de ellos.

Asigna una fecha de entrega a las actividades. Es
importante dotar al sistema de entregas de una
dosis de flexibilidad que tenga en cuenta que a
un estudiante le podria resultar imposible asistir
a todas las sesiones y que podria retrasarse en al-
guna entrega.

Especifica criterios de calidad que permitan sa-
ber si una actividad est4 bien o mal hecha.
Proporciona al estudiante realimentacion a tiem-
po sobre las actividades y sobre su proceso de
aprendizaje.

Disefia acciones especificas para los alumnos
que tienen mas dificultades.

Establece un método de calificacion que estimu-
le, 0 al menos no desmotive, al estudiante.
Recoge datos sobre el desarrollo de la asignatura,
reflexiona sobre ellos y establece un plan de me-
jora para futuras ocasiones. Utiliza para ello
encuestas al alumnado, los resultados de las cali-
ficaciones y la dedicacion real de los estudiantes
a las distintas actividades. Algunos autores pro-
ponen recoger también las dudas y dificultades
que han tenido los estudiantes al leer la docu-
mentacion recomendada para la actividad
solicitada en él y al realizarla [2, 7]. Estos datos
pueden proporcionar al profesor informacion re-
levante.

Coordinacion de tiempos. Los sistemas de evalua-
cion continua requieren coordinar el tiempo que el
estudiante de un curso dedica semanalmente a las di-
ferentes asignaturas para que dicho tiempo se
distribuya de forma razonable a lo largo de cada cua-
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trimestre. De esta manera se puede evitar o suavizar
la dedicacion excesiva en momentos puntuales y con-
seguir una distribucion del tiempo lo mas uniforme
posible a lo largo del cuatrimestre. Los estudiantes
que participaron en el proyecto “Y los estudiantes,
(qué opinan?”’ durante el curso 2006/2007 ya sugeri-
an la necesidad de un mecanismo de coordinacion de
la dedicacion del estudiante [3]. Pero ha sido real-
mente en el curso 2012/2013 cuando hemos iniciado
dicho mecanismo para los Grados de Ingenieria Infor-
matica y de Matematica Computacional de nuestra
universidad. No obstante, estos procesos de coordina-
cion se estan llevando a cabo en otras universidades
desde hace tiempo [15, 20].

Es importante que el profesor recoja informacion
sobre el tiempo que sus estudiantes dedican realmente
a la asignatura de manera global o a las diferentes ac-
tividades en particular. Asi se pueden detectar malas
estimaciones y mejorarlas para futuras ocasiones [11].
Ademas, recordemos que al estudiante le resulta util
que el profesor le proporcione una referencia del
tiempo que deberia invertir en una actividad [24].
Ahora bien, para que los datos recogidos sean fiables
conviene obtenerlos con frecuencia y en un tiempo
proximo al periodo a medir (por ejemplo, semanal-
mente) [11]. Otra alternativa es preguntar en cada
entrega el tiempo dedicado a ella [4].

Las pruebas de evaluacion incluidas en el proceso
de evaluacion continua incrementan de forma consi-
derable el tiempo de dedicacidon no presencial de los
estudiantes. Se necesita, por tanto, coordinar también
las fechas en las que tienen lugar las pruebas de un
mismo curso a lo largo de un cuatrimestre. Y, para re-
ducir las interferencias que estas pruebas ocasionan a
las restantes asignaturas, se recomienda realizarlas
fuera del horario de clase en una franja horaria reser-
vada en exclusividad para este tipo de pruebas [20].

Actividades interdisciplinares. Una propuesta que
surgi6 de los estudiantes en la mesa redonda sobre el
tema de la coordinacion planteaba la viabilidad de
elaborar actividades o proyectos entre varias asigna-
turas. Las experiencias halladas en la bibliografia que
se han realizado en esta linea en otras universidades
se centran en el &mbito del aprendizaje basado en pro-
yectos (ABP). En algunos casos las propias
instituciones incorporan ABP como eje conductor del
desarrollo de sus planes de estudio [1, 13], disefiando
asignaturas especificas en las que se realizan proyec-
tos interdisciplinares. También podemos encontrar
experiencias en las que, aunque el plan de estudios no
incorpore explicitamente proyectos interdisciplinares,
varias asignaturas participan en la elaboracién de un
proyecto comun [1, 5,9, 13, 14, 19]. En ambos casos,
el planteamiento permite que el estudiante rompa con

la vision de emparcelamiento de asignaturas que tie-
ne, transmitiéndole una visibn mas global de las
diferentes disciplinas que aborda y mas proxima a su
posible realidad profesional futura. La implicacion de
diferentes asignaturas en el proyecto también permite
desarrollar trabajos mas completos que los que se po-
drian abordar en cada asignatura por separado.

Ahora bien, cabe indicar que ABP no es una estra-
tegia facil de aplicar [25] y hay que utilizarla de
forma adecuada con el fin de evitar efectos no desea-
dos. Para empezar, los proyectos han de estar bien
formulados y tener la complejidad adecuada para ser
desarrollados en el periodo establecido. El profesor
debe ser consciente de que con ABP se gana profun-
didad en algunos conocimientos de la o las
asignaturas implicadas en el proyecto, pero que otros
conocimientos no se abordan o se tratan de forma
mas superficial. La definicion de un proyecto debe in-
cluir también un plan de entregas y los criterios de
calidad que ha de cumplir. Por otro lado, el profesor
debe tener claro que con ABP su labor consiste en
guiar y supervisar el plan de trabajo de cada proyecto,
asi como en proporcionar realimentacion a estos con
la suficiente frecuencia. Ademas, es imprescindible
que el profesor tenga una vision global y continuada
del trabajo del estudiante. También hay que tener en
cuenta que tanto el estudiante como el profesor nece-
sitan tiempo para aprender a trabajar con ABP, por lo
que es recomendable que exista una continuidad en la
utilizacion de esta estrategia.

Cuando el proyecto tiene un carécter interdiscipli-
nar, su disefio se complica ain mas. Debe integrar de
forma adecuada competencias de todas las asignatu-
ras participantes y dotarlo a la vez de flexibilidad para
las ocasiones en las que los estudiantes no se matricu-
lan de todas estas asignaturas [5, 19]. Los profesores
implicados en estas experiencias de proyectos inter-
disciplinares recomiendan, por otro lado, unir los
horarios de las diferentes asignaturas para disponer de
una franja consecutiva amplia que permita que los es-
tudiantes incrementen el rendimiento del tiempo
dedicado al proyecto [9, 14]. También indican que es
fundamental que los estudiantes tengan claro qué pro-
fesor o profesores van a realizar el seguimiento de su
proyecto. Y, en el caso de que sean varios profesores,
estos han de coordinarse para que los alumnos no en-
cuentren incoherencias entre las  respuestas,
orientaciones o exigencias [14].

Pese a las dificultades que conlleva un proyecto in-
terdisciplinar, hay que tener presente las ventajas que
aporta al estudiante. Se fomenta el aprendizaje activo
y la adquisicion de multiples habilidades transversa-
les como el trabajo en equipo, el aprendizaje
auténomo, el razonamiento critico, la planificaciéon y
gestion del tiempo, la comunicacion oral y escrita, la
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gestion de informacién y la creatividad, entre otras.
Se puede incrementar también la motivacion del estu-
diante, lo que repercute en la calidad de su trabajo, en
su rendimiento académico y en la persistencia en sus
estudios [1, 19]. Ademas, la dinamica de funciona-
miento del ABP y el caracter interdisciplinar de los
trabajos, permiten que el estudiante tenga experien-
cias mas proximas al mundo laboral.

5.2. Ciriterios de superacion

Las estrategias didacticas centradas en el aprendi-
zaje del estudiante, promovidas fundamentalmente
por el EEES, han afnadido nuevos elementos al siste-
ma de evaluacion: entregables, proyectos, etc. Cada
uno de estos elementos tiene fechas de entrega, requi-
sitos minimos y un peso en la calificacion. La
coexistencia de diferentes elementos evaluables y el
numero de parametros de los que estos dependen pue-
den complicar de forma considerable el mecanismo
de evaluacion sumativa de una asignatura. La com-
plejidad del método de evaluacion tiene una
correlacion positiva con la frustracion y con el rendi-
miento del estudiante [8]. Seria recomendable, como
sugirieron los estudiantes de la mesa redonda, intentar
unificar los criterios de superacion de algunas asigna-
turas, por ejemplo, en aquellas que tengan estrategias
didacticas similares.

Las experiencias de unificacion de criterios de su-
peracion realizadas hasta el momento en el ambito
universitario son muy escasas y se han desarrollado
fundamentalmente en el contexto de proyectos inter-
disciplinares. Asi, Barrado ef al. [5] plantean que las
dos asignaturas que participaron en el proyecto se
evaluaban siguiendo el mismo método: entregables
10-20%, proyecto 50%, examenes de objetivos basi-
cos 30-40% y evaluacion subjetiva 10%. Reverte et
al. [19] indican que la calificacion final de todas las
asignaturas que cooperan en el proyecto se obtiene in-
tegramente de la nota de este. Fuera del ambito de la
metodologia ABP, Otero et al. [18] recogen la expe-
riencia de varias asignaturas de un mismo curso que
acordaron realizar un examen obligatorio al que todas
las asignaturas le asignaban un peso similar en la cali-
ficacion final. Cabe indicar que en ninguno de los tres
casos planteados se valora positiva o negativamente
la experiencia de unificacion de criterios de supera-
cion, pero ponen de manifiesto que puede ser viable.

5.3. Trabajo en grupo

El trabajo en grupo, constituye una competencia
transversal (genérica) de los nuevos grados. Es un he-
cho que cada universidad esta afrontando de manera
muy diferentes el entrenamiento y la evaluacion de

las competencias transversales, habiendo experiencias
muy interesantes y dignas de imitar.

Sanchez et al. [21] presentan el mapa competencial
como propuesta para trabajar las competencias gené-
ricas en un plan de estudios. El mapa competencial
distingue diferentes dimensiones para cada competen-
cia y define cada dimension en tres niveles objetivos.
Cada dimension es encargada a una asignatura con el
nivel deseado, de forma que la competencia se trabaja
en un conjunto de asignaturas que constituyen el iti-
nerario competencial. Centrando el interés en el
entrenamiento para el trabajo en grupo, Mird [16]
deja patente que el trabajo colaborativo no consiste en
poner varias personas a hacer la tarea que suele hacer
una; esto da, en el mejor caso, resultados mediocres.
El trabajo en equipo es una disciplina propia, con sus
principios y sus métodos especificos que este autor
repasa en su trabajo.

Resulta, pues, fundamental que tanto profesorado
como alumnado aprendamos los principios y métodos
del trabajo en equipo. Destacamos aqui el trabajo de
Del Canto ef al. [10] que presenta una coleccion de
actividades cuyo objetivo es que los estudiantes refle-
xionen sobre qué representa el trabajo en grupo y
como pueden mejorar su funcionamiento a lo largo de
su carrera académica. Asimismo, es importante tener
en cuenta los posibles conflictos que se pueden pro-
ducir en el desarrollo de un trabajo en equipo. Del
Canto et al. [12] dan pautas para acompafiar con efi-
cacia a los alumnos ante cuatro situaciones habituales
de conflicto: el alumno “jeta”, la falta de comunica-
cion asertiva, el alumno aventajado y los objetivos
distintos de los alumnos.

5.4. Resultados de aprendizaje

Los nuevos planes de estudio estan basados en la
adquisicion de una serie de competencias. La manera
de demostrar que se ha adquirido una competencia es
a través de los resultados de aprendizaje. Los profeso-
res diseflamos actividades (entregables, practicas,
proyectos, examenes) para que los alumnos adquieran
las competencias correspondientes a las asignaturas.
Algunas actividades seran de evaluacion y serviran
para demostrar la adquisicion de las competencias a
través de los resultados de aprendizaje. Si una asigna-
tura tiene asociados una serie de resultados de
aprendizaje y ha de ser evaluada con una nota final,
no parece descabellado plantear el reparto de esta ca-
lificacion entre los resultados de aprendizaje (con los
pesos adecuados) y obtener la nota final a partir de la
calificacion obtenida para dichos resultados. Se po-
dria pensar, incluso, en determinar un minimo para
cada resultado de manera que se garantice que el estu-
diante los demuestra todos, al menos en un nivel
considerado suficiente. Sin embargo, la percepcion de
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los estudiantes es que son evaluados de lo mismo en
varias ocasiones y que una primera evaluacion fallida
penaliza la nota final por no haber demostrado el re-
sultado a la primera.

Una propuesta que lanzamos desde aqui consiste en
establecer, para cada actividad, si es una actividad
para el aprendizaje o si lo es para la evaluacion, asi
como el resultado o resultados de aprendizaje corres-
pondientes. A continuacion, elaboramos una rejilla en
la que los resultados de aprendizaje aparezcan en las
filas y las actividades en las columnas. A partir de
aqui, podemos marcar con una cruz la interseccion de
una fila y una columna si el resultado de la fila se tra-
baja o se evalua en la actividad de la columna. El
analisis de la rejilla, una vez completada, nos dara
una vision global sobre la que reflexionar.

6. Conclusiones

Aprovechamos las Jenui de 2013 para celebrar una
mesa redonda en la que participaron los estudiantes
de nuestra universidad. Queriamos conocer su per-
cepcion sobre como se esta desarrollando el Grado y
discutirlo en el ambito de las Jornadas, ya que los
problemas que encontramos en una universidad sue-
len ser similares a los que se pueden encontrar en las
demas. Con este trabajo, hemos querido ir un poco
mas alla, aportando propuestas de mejora en las areas
sefaladas por los estudiantes con sus opiniones, la
mayoria avaladas por bibliografia.

Si bien las universidades ya encuestan a los estu-
diantes cada curso académico sobre la docencia en las
asignaturas, no consideramos que estas encuestas
sean tan utiles como las encuestas abiertas que noso-
tros mismos podemos administrar. La informacion
que proporcionan no es la adecuada y los resultados
no llegan a tiempo para actuar con prontitud. Si bien
es cierto que en nuestro caso no hemos conseguido un
nimero de respuestas que sea representativo, si pen-
samos que las opiniones recogidas tienen cierto valor
porque nos han ayudado a identificar areas en las que
podemos mejorar.

La coherencia dentro de cada grado resulta funda-
mental y recogiendo las opiniones de los estudiantes
es posible identificar areas de mejora globales y pro-
mover cambios coordinados y con sentido. Las
aportaciones halladas en la bibliografia relativas a las
areas de mejor identificadas son, sin duda, un empuje
para animar y motivar al cambio.
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Resumen

La direccion y gestion de proyectos software es un
area de gran relevancia a tener en cuenta por los
profesionales del sector, en el camino para alcanzar el
éxito en la realizacién de los proyectos software.
Debido a ello, de igual o0 mayor importancia debe ser
la formacidn que los futuros profesionales reciben en
dicha materia. No obstante, podemos observar cémo
acercar la realidad profesional al &mbito formativo se
convierte en una labor complicada lo que produce que
los alumnos adquieran sus conocimientos en un
entorno tedrico, donde carecen de formacion préctica
con problemas de caracter real durante sus estudios.
Los estudios realizados nos han permitido observar
que actualmente existe una carencia de herramientas
que permiten formar y evaluar a los alumnos en la
direccion y gestién de proyectos software. Las herra-
mientas encontradas en este &mbito son de carécter
especifico, poco flexibles y no permiten evaluar de
forma automética a los usuarios durante su utiliza-
cién. Con el fin de ayudar a suplir dicha carencia,
hemos desarrollado una herramienta para la forma-
cién y evaluacidn en la direccion y gestién de proyec-
tos software.

Nuestro objetivo con este trabajo es presentar la
herramienta desarrollada desde el punto de vista de la
ayuda a la evaluacion de las competencias que los
alumnos adquieren a través del desarrollo de las
partidas y su relacion con la base pedagégica del
construccionismo.

Abstract

Software project management is a knowledge scope
of great importance to keep in mind by experts, on
the road to success in the development of software
projects. As a result, equal or higher importance
should be training that future practitioners receive in
this subject. However, we can see how to bring the
professional reality to training field becomes a diffi-
cult task. This causes students to acquire knowledge
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in a theoretical environment where they lack of
practical training with real-life scenarios during their
studies.

Nowadays, we can observe a lack of tools that allow
teaching and assessing in software project manage-
ment. The tools that we found in this area are inflexi-
ble, have a quite specific scope and do not allow
assessing learner’s new skills automatically. In order
to overcome these weaknesses, we have developed a
tool to teach and assess in software project manage-
ment.

Our aim with this paper is to present the developed
tool from the point of view of the learner’s new skills
assessment that students acquire through the games
and its relationship with the pedagogical basis of
constructionism.

Palabras clave

Formacion en gestion de proyectos software, juego
basado en simulacion, evaluacién automatica, inge-
nieria del software, serious games.

1. Motivacioén

La Ingenieria del Software es un &rea de conoci-
mientos dentro de las Ciencias de la Computacion y
las Tecnologias de la Informacion que proporciona un
conjunto de métodos, herramientas y procedimientos
para el desarrollo de software de calidad, dentro de
las limitaciones de coste y tiempo. Esta comienza a
tomar relevancia a raiz de la crisis del software de
finales de la década de 1970, tras la cual, los expertos
comienzan a ser conscientes de la importancia de
aplicar los conocimientos que la Ingenieria del Soft-
ware proporciona con el fin de asegurar el éxito de
los proyectos.

A pesar de la importancia de la Ingenieria del
Software, los informes CHAOS muestran que en los
Gltimos afios el porcentaje de todos los proyectos de
las tecnologias de la informacion que fueron entrega-
dos a tiempo, dentro del presupuesto y con todas las
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caracteristicas y funciones necesarias oscila entre un
37-39%. Ademas, el principal factor del fracaso de
los proyectos de las tecnologias de la informacion,
segln una investigacion de IBM, recae en una mala
gestion del proyecto. De este modo, se manifiesta la
relevancia que la direccion y gestién de proyectos
software posee en el camino para alcanzar el éxito en
la realizacién de los proyectos software. Siendo, de
igual o mayor importancia, la formacion que los
profesionales deben poseer en este ambito.

En la formacion de gestion de proyectos de Inge-
nieria del Software, podemos observar como acercar
la realidad profesional al &mbito formativo se con-
vierte en una labor complicada. Esto produce que los
alumnos adquieran los conocimientos que engloban la
gestion y planificacion de los proyectos software en
un marco teodrico donde apenas es posible tratar los
conocimientos de forma practica

Dicho hecho provoca que a diferencia de otras dis-
ciplinas, como la medicina, la aerondutica, o la inge-
nieria civil, incorporemos al mundo laboral a profe-
sionales que carecen de habilidades préacticas a la
hora de trasladar los conocimientos, adquiridos du-
rante su etapa de aprendizaje a la vida real. Por tanto,
los profesionales noveles deben experimentar direc-
tamente en el mundo real, donde una mala planifica-
cién o una decision incorrecta pueden derivar en el
fracaso de los proyectos software y la pérdida de
beneficios de las empresas. Ademas, dicho enfoque
tedrico conlleva a que los estudiantes pierdan el
interés en el aprendizaje de la materia, disminuyendo
a su vez, la implicacién y motivacion de los mismos.

Se observa, por tanto, una necesidad, avalada por
instituciones como ACM o IEEE [1], que traslada a
los profesores hacia la creacion y utilizacion de
métodos y técnicas para ensefiar en la direccion y
gestion de proyectos software, de forma que los
estudiantes adquieran sus conocimientos de una
forma mas préactica, es decir, que los estudiantes
puedan enfrentarse a escenarios de la vida real duran-
te sus estudios y no tras ellos. Se necesita, por tanto,
nuevas formas de promover el aprendizaje activo, al
mismo tiempo, que se incremente la motivacion y la
implicacion de los estudiantes en el aprendizaje de los
conocimientos de la direccidn y gestion de proyectos
software.

Los serious games son juegos con el objetivo de
formar a los participantes. Estos toman lugar en estas
situaciones como herramientas para el desarrollo y la
adquisicion de experiencia en el tratamiento, en
nuestro caso, de la gestion de proyectos software,
puesto que una de las principales ventajas de los
juegos es que nos permiten simular la realidad para
aprender en un entorno libre de riesgos y costos.

En este articulo, describimos las caracteristicas mas
relevantes de ProDec [2], un juego basado en simula-
cién para formar y evaluar en gestion de proyectos

software, relacionandolo con las caracteristicas del
construccionismo como base pedagogica, y centran-
donos en el proceso de evaluacion automatica.

El articulo se organiza como sigue: la seccion 2
presenta los trabajos relacionados con nuestra pro-
puesta; la seccidn 3 introduce la base pedagogica del
construccionismo y sus caracteristicas; la seccion 4
describe el juego desarrollado, relacionandolo con el
aprendizaje segun el construccionismo; la seccién 5
expone el proceso de evaluacion en ProDec; la sec-
cién 6 muestra un ejemplo de uso de ProDec como
herramienta de aprendizaje. Por Gltimo, la seccion 7
presenta las conclusiones y las lineas de trabajo
futuras.

2. Serious games y gestion de
proyectos software

Existen varios serious games desarrollados para la
formacion en el ambito de la Ingenieria del Software
tal como muestran los autores Caulfied et al. [5] Sin
embargo, en dicho estudio podemos observar que
actualmente existe una carencia de herramientas que
permiten formar y evaluar en la direccién y gestion
de proyectos software. Dentro de las herramientas
encontradas en esta area destacamos SIMSOFT [4],
DELIVER! [10], SImSE [7], SESAM [6] y The
Project Manager Game. Podemos encontrar mas
informacion sobre ésta Gltima herramienta en su sitio
web (http://thatpmgame.com/).

Del andlisis de los juegos mencionados para la
formacion en gestion de proyectos software [3],
encontramos que las principales carencias actuales de
este tipo de herramientas son las siguientes:

e Se centran en el entrenamiento de técnicas con-
cretas de la gestion de proyectos o en formar en
etapas especificas del ciclo de vida de un pro-
yecto.

¢ La mayoria de los serious games actuales no cu-
bren todos los niveles de la taxonomia de los ob-
jetivos educacionales de Bloom.

¢ Ninguno permite la evaluacion de las competen-
cias obtenidas por los alumnos durante el juego,
de forma automatica.

e Los juegos basados en simulacion parten de un
escenario estatico, por lo que no ofrecen flexibi-
lidad.

Teniendo en cuenta dicho anélisis, se observa la
necesidad de profundizar en el ambito de los serious
games aplicados a la formacion en gestién de proyec-
tos software con el fin de suplir las carencias encon-
tradas. Debido a ello, hemos desarrollado ProDec, un
serious game con el fin de cubrir dichas deficiencias.
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3. Construccionismo

El construccionismo [8], desde el punto de vista de
la pedagogia, es una teoria del aprendizaje que realza
la importancia de la accion, es decir, promueve el
aprendizaje activo como método para la adquisicion
del conocimiento. Dicha teoria se basa en las ideas de
la psicologia constructivista [9], y sus pilares se
centran en el hecho de que para que se produzca el
aprendizaje, el conocimiento debe ser construido o
reconstruido por el propio sujeto que se encuentra
inmerso en el proceso del aprendizaje. De este modo,
el construccionismo sitda al alumno en un proceso de
aprendizaje en donde la accién, y por tanto, la expe-
rimentacion permite al sujeto adquirir los conoci-
mientos, los cuales no pueden ser adquiridos sélo
mediante la transmision.

Asi pues, las principales caracteristicas que giran
en torno al construccionismo son las siguientes:

e El aprendizaje se produce mediante la construc-
cion.

e El conocimiento surge al construir nuevas ideas
0 conceptos basandose en los conocimientos ad-
quiridos con anterioridad.

e El curriculum debe tener una organizacion en
espiral, de forma que el estudiante construya
nuevos conocimientos a partir de los que ya ad-
quirié con anterioridad.

e Los alumnos deben poseer un rol activo. Esto
significa que deben participar activamente en el
proceso de aprendizaje, proponer y defender
ideas, aceptar e integrar las ideas de otros, pro-
poner soluciones, saber escuchar y preguntar pa-
ra aclarar dudas.

e Los profesores deben motivar a los alumnos a
descubrir principios por si mismos. Estos deben
proponer conflictos, promover el pensamiento
critico y la interaccion, asi como valorar las ex-
periencias previas de los alumnos. En este caso,
el rol del profesor no se ve como el sujeto que
trasmite el conocimiento, sino como el sujeto
que guia al alumno a la bisqueda del conoci-
miento.

e Por ultimo, para que el proceso de aprendizaje
sea motivador, se necesita que los conocimientos
adquiridos sean significativos, esto quiere decir,
que los alumnos observen la utilidad real de los
conocimientos ganados.

En las siguientes secciones se describen las carac-
teristicas de ProDec y se comenta como dichas carac-
teristicas ayudan en el proceso de aprendizaje, al
mismo tiempo que promueven los principios del
construccionismo.

4. ProDec

ProDec es un serious game definido con la inten-
cioén de formar y evaluar a los alumnos en gestion de
proyectos software. Su principal objetivo es que los
alumnos adquieran cierta pericia a la hora de tomar
decisiones frente a problemas que pueden surgir a lo
largo del ciclo de vida de un proyecto software,
permitiendo, de este modo, que los alumnos salgan al
mundo laboral con cierta habilidad practica en la
materia.

ProDec no sdlo permite formar a los alumnos en la
resolucion de problemas durante la etapa de segui-
miento y control de un proyecto software, sino que
también invita a los alumnos a abordar un proyecto
desde su creacidn, lo que supone que los participantes
planifiquen el desarrollo de un proyecto mediante la
elaboracion del plan de proyecto y después realicen el
seguimiento y control del proyecto creado simulando
su ejecucion. Esto permite que los alumnos aprendan
de los errores de sus decisiones tomadas, de sus
estimaciones realizadas, de sus acciones en relacion
al personal, tareas y riesgos llevadas a cabo y les
permitan adquirir esa pericia en la materia que de
forma tedrica no se consigue.

Al mismo tiempo, ProDec ayuda a los profesores
en la evaluacion de las competencias que los alumnos
deben adquirir con el desarrollo de las partidas del
juego. Para ello, ProDec usando los criterios de
evaluacion definidos por los profesores, es capaz de
realizar de forma automatica las siguientes activida-
des:

e Recopilar la informacién, en funcién de los cri-
terios proporcionados durante las partidas del
juego.

¢ Analizar los datos obtenidos.

e Mostrar un informe de evaluacion detallado de la
partida realizada a los alumnos y profesores.

ProDec es un juego concebido para ser aplicado
como herramienta de apoyo a la formacion, en nues-
tro caso, a la formacion de gestion de proyectos
software. Esto supone que el juego debe situarse en
una etapa del curso avanzada, es decir, para poder
llevar a cabo las partidas, previamente, los estudian-
tes deben haber aprendido los conceptos y técnicas
que el juego utiliza.

Aunque las partidas pueden ser llevadas a cabo de
forma individual, la idea es que sea un juego colabo-
rativo, un juego en equipo donde los miembros del
equipo tengan que proponer ideas, discutirlas y llegar
a un acuerdo con razones de peso a la hora de tomar
decisiones sobre un evento producido. Este trabajo en
equipo permite a los miembros no sélo reforzar su
conocimiento, sino ponerlo a prueba y defenderlo,
permitiendo a los alumnos aprender de sus compafie-
ros y de sus errores. Al mismo tiempo, ayuda a desa-
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rrollar competencias de gestién de proyectos como
las habilidades de liderazgo y comunicacion.

4.1. El juego

El objetivo del juego es gestionar con éxito un pro-
yecto de desarrollo de software. El juego se pierde
cuando el proyecto sobrepasa el presupuesto disponi-
ble o el tiempo planificado. Los jugadores ganan
cuando son capaces de finalizar un proyecto dentro de
los limites de tiempo y presupuesto.

ProDec permite realizar dos tipos de partida. Una
partida rapida (Quick Play), donde el principal objeti-
vo es formar a los alumnos en la toma de decisiones.
En dicho tipo de partida, los jugadores seleccionan
uno de los proyectos ya creados por el profesor y el
juego simula la ejecucién del proyecto para realizar
su control y seguimiento. Cuando se complete con
éxito el proyecto o su tiempo o presupuesto finalice,
la partida termina y la herramienta genera un informe
detallado de la partida, evaluando, a su vez, las com-
petencias conseguidas por el alumno con la realiza-
cion de la partida.

La otra opcion consiste en jugar una partida com-
pleta (Full Play). En este tipo de partida se parte
desde cero, por lo que los alumnos tendran que crear
su propio proyecto. La creacion de un proyecto lleva
a los participantes a recorrer un conjunto de etapas
que les permite tener contacto con todos los elemen-
tos que intervienen en la elaboracién de la planifica-
cién de un proyecto. Dichas etapas se relacionan con
la definicion de los datos generales del proyecto, la
definicion de las tareas, la estimacion temporal y
economica del proyecto, la definicion y asignacion
del personal y la definicién de los riesgos del proyec-
to. Tras la creacion del proyecto, se comienza su
ejecucion y se realizan los mismos pasos que en una
partida rapida, con la excepcion de que el proyecto ha
sido elaborado completamente por los propios juga-
dores y su evaluacion, por tanto, podra contar con
mas elementos.

De una forma u otra, en ambos tipos de partida, los
jugadores recorren diferentes etapas del ciclo de vida
de un proyecto con el fin de completar el proyecto
con éxito. Dentro del juego, por tanto, podemos
diferenciar que el ciclo de vida de una partida del
juego posee tres fases, las cuales son:

e Inicio. En esta etapa y en funcién del modo de
juego, como hemos mencionado anteriormente,
los jugadores: a) crean un nuevo proyecto para
jugar una partida completa, o0 b) seleccionan un
proyecto ya creado para jugar una partida rapida.

e Ejecucion. La segunda etapa consiste en la eje-
cucién del escenario del proyecto creado o se-
leccionado. Para ello, ProDec: a) obtiene la in-
formacion sobre el proyecto, ya sea, proporcio-
nada por los jugadores en una partida completa,
o cargada por los profesores para las partidas ra-

pidas, b) genera el cddigo fuente de un modelo
de simulacién basado en eventos discretos que
simula la ejecucién del proyecto proporcionado,
y ¢) ejecuta el modelo de simulacion. Durante la
simulacién, los jugadores tiene que realizar el
control y seguimiento del proyecto apropiada-
mente, con el fin de ganar el juego.

e Fin. Una vez que la simulacion determina que la
ejecucion del proyecto ha finalizado, la Gltima
fase consiste en la evaluacion de los jugadores.
Esta tarea la realiza ProDec de acuerdo a los cri-
terios de evaluacion establecidos por los profe-
sores mediante la herramienta de administracion.

4.2. Caracteristicas segun el aprendizaje

A continuacion, teniendo en cuenta las principales
ideas del construccionismo como base pedagdgica, en
dicho apartado resumimos las caracteristicas comen-
tadas de ProDec, al mismo tiempo que comentamos
cémo influyen y ayudan en el proceso de aprendizaje
de los alumnos dentro del dmbito de la gestion de
proyectos software. Asi pues, ProDec posee las si-
guientes caracteristicas:

e Requiere que los participantes posean una base
de conocimientos previa para poder jugar. Los
jugadores necesitan conocer los conceptos y téc-
nicas que el juego emplea sobre la direccién y
gestion de proyectos software, los cuales adquie-
ren durante las clases tedricas a través de los
profesores. Dichos conocimientos adquiridos en
las aulas forman la base del conocimiento con la
que los jugadores parten al usar la herramienta, y
la cual, a través del uso del juego, se ve modifi-
cada durante el proceso de aprendizaje. Esta
modificacion, es la que lleva a los jugadores a la
obtencién de una nueva base de conocimientos,
en donde se ha incorporado el nuevo conoci-
miento construido. Por tanto, podemos observar
como el desarrollo del proceso de aprendizaje en
ProDec parte de conocimientos adquiridos con
anterioridad, tal como se desarrollan los proce-
sos de aprendizaje segin la base pedagogica del
construccionismo.

e Permite el aprendizaje y entrenamiento de los
conocimientos de la gestion de proyectos softwa-
re en un entorno activo. ProDec sumerge a los
jugadores en un entorno donde toman el rol de
jefe de proyecto con el objetivo de ejecutar con
éxito un proyecto. Esto hace que los participan-
tes, apliquen los conocimientos que poseen sobre
gestion de proyectos software, durante todo el
proceso de aprendizaje. Por lo que, a través de
las partidas, los jugadores tienen que usar su ba-
se de conocimiento inicial, para asegurar que to-
das las tareas y problemas que se plantean en el
juego tengan su razon l6gica y su resolucién los
acerque, y no los aleje, al estado de éxito. Con
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ProDec, por tanto, los jugadores estan, en su to-
talidad, siendo activamente participes del proce-
so de aprendizaje, pues es la interaccion entre el
juego y los usuarios la que ayuda a la aplicacion,
adquisicién y descubrimiento del conocimiento.
Se hace visible de esta forma, el rol activo de los
participantes como principio del construccio-
nismo.

e Permite formar a los alumnos en la toma de de-
cisiones. En todo momento, a lo largo del desa-
rrollo del juego, los jugadores tienen que valorar
toda la informacion que se les proporciona, para
que teniendo en cuenta sus conocimientos inicia-
les, sean de forma auténoma capaces de propo-
ner soluciones y tomar las mejores decisiones en
cada situacion con el fin de ganar las partidas.
Esto hace que los participantes, durante todo el
desarrollo de una partida, y por tanto, durante el
proceso de aprendizaje, actlen activamente con
el juego analizando, valorando, comparando,
tomando decisiones y observando los efectos de
las mismas, incrementando asi el rol activo del
alumno.

e Permite el juego en equipo. Gracias al caracter
social de esta propiedad del juego, antes de to-
mar cualquier decision durante una partida, los
jugadores tendran que analizar la informacion
del proyecto para proponer, defender, discutir,
evaluar, negociar y tomar la mejor decision den-
tro del equipo con el fin de crear un buen plan de
proyecto y gestionar su correcto desarrollo, co-
mo pasos en el camino al éxito. Esta propiedad
unida a las caracteristicas naturales de los jue-
gos, transforma el proceso de aprendizaje, en un
proceso social donde las emociones y los senti-
mientos forman parte de la experiencia del
aprendizaje. Este caréacter social implica que los
participantes durante el proceso de aprendizaje
sean capaces de proponer y defender sus ideas,
aceptar e integrar las ideas de sus compafieros, al
mismo tiempo que permite estimular el respeto
mutuo y promover el pensamiento critico. Todos
ellos son principios contemplados en un proceso
de aprendizaje construccionista.

e Ayuda a los profesores en la evaluacion de las
competencias de los alumnos. A través de la he-
rramienta los profesores pueden acceder a la
administracion del juego, la cual les permitira
crear partidas para los alumnos con el fin de
proponer conflictos cognitivos que lleve estos a
resolver problemas especificos. Ademas, los pro-
fesores no sélo pueden crear partidas, sino que
también tienen que definir las rdbricas con las
que se valorardn las partidas de cara a obtener
indicios de las competencias que los alumnos
adquieren con la realizacion de las partidas pro-
puestas. Esto permite a los profesores convertir

la informacion que los estudiantes tienen que
conocer y comprender en una partida, a través de
la cual, los profesores trazan y valoran el proce-
so de aprendizaje.

e Permite simular la ejecucion de un proyecto. La
simulacion de la ejecucion de un plan de proyec-
to, permite a los jugadores tener un medio me-
diante el cual pueden observar en tiempo real, el
efecto de las decisiones tomadas durante las par-
tidas. Esto acerca a los usuarios a la realidad
profesional y les permite construir nuevos cono-
cimientos e incrementar su base inicial, en fun-
cién del progreso de las partidas. Es, gracias a la
experimentacion que se realiza con la simula-
cién, donde los jugadores comienzan a observar
el significado de lo aprendido, ya que pueden ver
los efectos de sus conocimientos aplicados en
escenarios que simulan la realidad. Podemos ob-
servar, de este modo, cémo la idea del construc-
cionismo acerca de la necesidad de que el apren-
dizaje sea significativo de cara a la motivacion
del proceso del aprendizaje estd implicita en
ProDec.

e Proporciona un informe de evaluacion detalla-
do. El informe generado permite a los jugadores
analizar el desarrollo de la partida realizada con
el objetivo de aprender de su propia experiencia.
Por lo que los alumnos pueden aprender de sus
errores y analizar los eventos ocurridos a lo largo
del juego para obtener nuevos conocimientos y
adquirir mas experiencia de cara a partidas futu-
ras. Es decir, permite a los alumnos incrementar
su base de conocimientos inicial, construyendo
nuevos conocimientos a partir de su experiencia
durante el proceso de aprendizaje. Por otro lado,
el informe de evaluacion generado permite a los
profesores analizar y evaluar el aprendizaje de
los alumnos.

Teniendo en cuenta el analisis de las caracteristi-
cas, en relacion al proceso de aprendizaje, podemos
observar cdmo ProDec es una herramienta que con-
templa los principios de la base pedagdgica del cons-
truccionismo, promoviendo el aprendizaje activo de
los alumnos. Ademas, no s6lo vemos que es capaz de
promover el aprendizaje activo, sino que también
promueve el aprendizaje por error y el aprendizaje
social.

5. Proceso de evaluacion

El proceso de evaluacion de las competencias de
los alumnos es un proceso en el que intervienen
varios elementos pertenecientes a distintos ambitos de
ProDec.

Durante la realizacién de la partida, en el sistema
se almacenan registros de las acciones que los juga-
dores llevan a cabo. Estas acciones se corresponden,
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Figura 1: Elementos del proceso de evaluacion.

en su gran mayoria, con las decisiones que los parti-
cipantes toman cuando se les presenta un problema
durante la simulacion de la ejecucion del proyecto.
No obstante, en esa misma etapa, el sistema también
ird almacenando, de forma auténoma, registros con la
informacién del estado del proyecto. El estado del
proyecto es toda la informacion que en un instante
dado se posee del proyecto. Ademas, si la partida que
se lleva a cabo es una partida completa, en donde se
tiene que realizar el proceso de creacion de un pro-
yecto, el sistema también almacenara registros rela-
cionados con la informacion introducida a lo largo de
todo el proceso de creacion del proyecto. Este proce-
so se identifica con el proceso de realizacion del plan
de proyecto. Por tanto, al realizar una partida se
pueden obtener registros de tres tipos diferentes, con
caracteristicas distintas, para permitir evaluar diferen-
tes competencias.

Por otro lado, el profesor tendra que definir pre-
viamente la rdbrica que se usara para evaluar las
competencias en una partida. Para ello, el profesor
usard la herramienta de administracion de ProDec.
Para ProDec, una rubrica estd compuesta por un
conjunto de secciones, cada una de las cuales se
compone a su vez de un conjunto de criterios de
evaluacion.

Son los criterios de evaluacion los que realizan el
enlace de la rabrica con los registros de informacion
almacenados durante la partida. Este enlace se realiza
mediante un sistema de etiquetado. Cada registro de
informacién almacenado durante la partida lleva
asociado una serie de etiquetas que fijan los concep-
tos que evaltan. Dichas etiquetas son asociadas a los

distintos criterios de evaluacién que se definen al
disefiar una rdbrica.

Mediante el uso de las rabricas y los registros de
informacion almacenados durante una partida, Pro-
Dec es capaz de revisar todo el desarrollo de la parti-
da con el fin de generar un informe detallado, en el
que se evaltan las competencias adquiridas por los
participantes con la realizacion de la partida en cues-
tion. Dicho informe permite a los participantes obser-
var todo el desarrollo de la partida realizada, lo que
facilita que estos puedan analizar las decisiones o
acciones llevadas a cabo durante la partida con el fin
de aprender de sus errores tras finalizar el juego. La
Figura 1 muestra un esquema de los elementos descri-
tos que intervienen en el proceso de evaluacion asi
como sus interrelaciones.

6. Uso de ProDec

Una vez expuestas las caracteristicas de ProDec y
observado que es una herramienta que permite pro-
mover el aprendizaje activo. En esta seccién, mos-
tramos el uso del juego dentro de la asignatura de
Direccion y Gestion de Proyectos Software, impartida
en el sexto semestre del Grado de Ingenieria Informa-
tica en la Universidad de Cadiz. Los alumnos co-
mienzan a utilizar ProDec siguiendo el guion de una
practica cuyo principal objetivo es realizar una prime-
ra toma de contacto entre los alumnos y la herramien-
ta.

6.1. La préctica-tutorial

El guion de la practica desarrollada persigue como
objetivo principal que los alumnos tomen contacto
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con ProDec, por lo que la practica se presenta a modo
de tutorial. Los alumnos deberan seguir una serie de
pasos que les permitiran recorrer un estilo de juego,
Quick Play, desde que acceden a ProDec hasta que
finalizan la partida con éxito.

Tras una introduccion para explicar la actividad a
realizar, la practica revisa la base de conocimientos
que los alumnos necesitan poseer para llevar a cabo el
desarrollo de la misma. Tras dicha informacion, los
alumnos interactuaran con ProDec guiados por las
pautas de la practica que les llevardn a alcanzar los
siguientes objetivos:

o Conocer ProDec.

e Iniciar una partida en el modo Quick Play.

e Iniciar la simulacién de un proyecto.

e Conocer la etapa de simulacién de un proyecto
en ProDec.

e Realizar el control y seguimiento de un proyec-
to.

e Conocer las decisiones que ofrece ProDec para
corregir las desviaciones de un proyecto.

o Tomar decisiones relacionadas con la motivacion
y la reorganizacion de tareas dentro de ProDec.

e Observar como la experiencia técnica de los
miembros del equipo puede influir en la produc-
tividad del equipo.

e Observar como la personalidad de los miembros
del equipo puede influir en la productividad del
equipo.

e Observar como la motivacion del equipo de tra-
bajo puede influir en la productividad del equi-
po.

e Completar con éxito un proyecto.

El guion de practica incorpora una serie de cues-
tiones disefiadas con el fin de evaluar la efectividad
educacional en cuanto al conocimiento que el alumno
adquiere con el desarrollo de la actividad. Dichas
preguntas, no solo requieren que los alumnos obser-
ven la informacién que ProDec les ofrece, sino que
también les plantean cuestiones en las que los alum-
nos tendrdn que emplear el conocimiento adquirido
durante la partida para responderlas.

Con la realizacion de la practica, los alumnos for-
man parte de un proceso de aprendizaje. En dicho
proceso, los alumnos partiendo de una base de cono-
cimientos inicial, guiados por el guion de practicas e
interactuando con ProDec, son capaces de construir
nuevo conocimiento a través de las acciones que
realizan durante la actividad.

6.2. El rol del profesor

La actuacion mas importante del profesor tiene lu-
gar antes del desarrollo de la actividad, pues es en
esta fase, donde elabora la partida con los fines
deseados. Para ello, el profesor utiliza la herramienta
de administracion de ProDec. En esta etapa de crea-

cién de la partida, el profesor debe analizar la infor-
macion que desea transmitir y los conocimientos que
quiere que los alumnos descubran, para transformar-
los y plasmarlos en una partida de ProDec que pro-
pondrd una serie de problemas que los alumnos
deberan resolver para ganar el juego.

Durante el desarrollo de la actividad, el papel del
profesor es el de crear un entorno que propicie la
realizacién de la practica en un ambiente de partici-
pacién, respeto y colaboracién entre los alumnos. El
profesor se encarga de orientar y resolver las dudas
que los participantes puedan tener a lo largo de la
actividad, asi como de observar las reacciones que los
alumnos puedan experimentar al jugar con ProDec.

6.3. La participacion de los alumnos

Los alumnos se dividen en grupos para la realiza-
cién de la préactica y asi aprovechar las caracteristicas
que aporta al proceso de aprendizaje el juego en
equipo. A partir del guion de précticas, facilitado por
el profesor, los estudiantes comienzan una partida en
ProDec. A través de la partida, los alumnos ir&n
investigando diferentes situaciones y problemas de la
ejecucion de un proyecto software y resolviéndolos
con el objetivo principal de ganar la partida. Al mis-
mo tiempo, los alumnos iran adquiriendo el conoci-
miento necesario sobre la problematica expuesta y el
uso de ProDec para tomar las decisiones que les
permitiran conseguir su objetivo.

La adquisicion de conocimiento se produce me-
diante el andlisis y la observacion directa de los
efectos que conllevan las decisiones tomadas en el
progreso de la ejecucion del proyecto software con el
que se juega en la partida.

A lo largo del desarrollo de la actividad, el alumno
juega un rol activo. El alumno interacta con ProDec
y con sus compafieros de equipo durante el proceso
de aprendizaje y pone en uso no s6lo su conocimiento
previo, sino también sus habilidades sociales. Esto
permitird al alumno proponer ideas para resolver los
problemas planteados y comunicar y defender sus
ideas dentro de su equipo.

7. Conclusiones

En este articulo, se han descrito las caracteristicas
mas importantes de ProDec, un serious game para
formar y evaluar a los alumnos en la direccion y
gestion de proyectos software. ProDec, mediante la
simulacion de la ejecucion de proyectos software,
permite a los alumnos adquirir experiencia en la
materia de cara al mundo laboral en un entorno libre
de riesgos y costos. Ademas, a lo largo del articulo,
analizamos como las caracteristicas, con las que se ha
desarrollado ProDec, influyen en el proceso de
aprendizaje de los alumnos y promueven el aprendi-
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zaje activo al mismo tiempo que acoge los principios
de la base pedagogica del construccionismo.

Asi mismo, a raiz de este andlisis, observamos co-
mo ProDec es una herramienta que permite el apren-
dizaje del alumno en la direccidn y gestion de proyec-
tos software antes, durante y después de jugar. Pro-
Dec necesita que los alumnos tengan conocimientos
en la materia antes de poder llevar a cabo una partida.
Refuerza los conocimientos previamente aprendidos
de la materia durante la realizacion de la partida, asi
como ayuda a mejorar la capacidad de los alumnos
para enfrentarse a los problemas que pueden surgir a
lo largo de la ejecucion del proyecto. Ademas, permi-
te a los alumnos observar el efecto de las acciones
llevadas a cabo durante la partida, ya sean correctas o
erréneas, tras finalizar el juego con el objetivo de que
los alumnos puedan obtener conclusiones y aprender
de sus propias decisiones.

Por otro lado, mostramos un ejemplo de uso de la
herramienta para incorporarla en el proceso de apren-
dizaje de los alumnos dentro de las aulas. Dicho
ejemplo, contempla la realizacion de una practica-
tutorial cuyos experimentos se estan llevando a cabo
actualmente con el fin de evaluar la efectividad
educacional de ProDec. Los resultados de dichos
experimentos seran publicados en trabajos futuros.

Como trabajo futuro, nuestro objetivo es construir
una herramienta para la formacion y evaluaciéon de
los alumnos en la direccién y gestién de proyectos
software lo mas completa posible. Por ello, estamos
trabajando en mejorar las caracteristicas de ProDec y
valorando las ventajas de integrar nuestro juego con
las redes sociales y de definir estrategias de gamifica-
cién con el fin de enriquecer el proceso de aprendiza-
je.
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Resumen

La EUETIB, Escuela Universitaria de Ingenieria
Técnica Industrial de Barcelona, centro asociado a
la UPC, Universitat Politécnica de Catalunya —
BarcelonaTech, ha iniciado en el curso 2012-2013
una experiencia con un grupo piloto de Grado de
Ingenieria Industrial en inglés desde primer curso.
En este grupo, las ensefianzas de todas las asignatu-
ras se imparten exclusivamente en inglés, hasta
donde llegan los recursos humanos disponibles.

En este trabajo presentamos un analisis multifac-
torial (ANOVA) de los resultados obtenidos por
este grupo piloto en términos de rendimiento
académico y satisfaccion de los estudiantes por la
calidad de la docencia recibida. Ademas, valoramos
la incidencia del uso de la metodologia del porfolio
electronico (ePortfolio) en uno de los grupos de
laboratorio, en comparacion con otro grupo de
laboratorio que no utilizd esta metodologia activa,
pero si recibi6 la ensefianza en idioma inglés.

Los resultados son altamente satisfactorios, tanto
en rendimiento académico como en satisfaccion por
parte de los alumnos de la docencia recibida, medi-
da ésta con encuestas estandarizadas. También se ha
encontrado que la nota de acceso a la titulacion es
el factor principal para determinar el excelente
rendimiento del grupo. Esta experiencia sugiere que
la creacion de un grupo de docencia en inglés desde
primer curso en estudios de Grado en Ingenieria
favorece la motivacion y el alto rendimiento de los
alumnos.
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Catalunya-BarcelonaTech
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Abstract

The EUETIB, College of Industrial Technical
Engineering in Barcelona, at UPC, Universitat
Politécnica de Catalunya - BarcelonaTech, has
started a pilot group in the Degree of Industrial
Engineering, in English since the first course.

We present a multivariate analysis (ANOVA) of
the results provided by this pilot group in terms of
academic performance and students’ satisfaction
with the quality of education received. In addition,
we assess the impact of the use of the methodology
of the electronic portfolio (ePortfolio) in one of the
lab groups, compared with another lab group that
did not use this active methodology, although it did
received instruction in English language.

Results are highly satisfactory, both in academic
achievement and satisfaction of students in the
teaching received, when measured with standar-
dized questionnaires. It also has been found that the
entrance mark at the studies is the main factor to
determine the excellent performance of the group.
This experience suggests that the creation of a
group of teaching English from first year in gradu-
ate studies in engineering promotes high motivation
and high performance of students, particularly in
the teaching of Computer Engineering.
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Palabras clave

Ensefianza en idioma inglés, ePortfolio, analisis
multifactorial, calidad de la docencia, rendimiento
académico.

1. Introduccion y objetivos

Uno de los objetivos de Espacio Europeo de
Educaciéon Superior es fomentar la movilidad del
profesorado y del estudiantado. Por ello, existe un
notable interés en la actualidad por introducir el
idioma inglés en la enseflanza de las ingenierias, y
en concreto de la Informatica, en las universidades
espafiolas. Muchas universidades han decidido
apostar firmemente por incluir el inglés como una
competencia basica para obtener la titulacion, e
incluso se ofrecen grupos-clase donde la ensefianza
en inglés es vehicular o incluso exclusiva. Asi, la
docencia universitaria en idioma inglés constituye
una tendencia al alza en las universidades espafio-
las. Son numerosas las ensefianzas de Master y
Doctorado en este idioma, pero no tan frecuentes, y
por tanto, poco analizadas, las de Grado.

Algunas universidades han realizado disefios de
planes de estudios y han planteado estrategias de
evaluacion en este idioma, como por ejemplo, la
Universidad Politécnica de Madrid [13]. Otros
autores han llegado a comparar la ensefianza de un
lenguaje de programacion con la de un nuevo
lenguaje de comunicacion, planteando que la ense-
flanza de la programacion directamente en inglés
con métodos activos seria mas facil y directa [17].

En nuestro entorno académico mas inmediato,
Ana Pilar Besé [4] ha estudiado las distintas mane-
ras en que se realiza la docencia en inglés en se-
cundaria, y relata una experiencia en el aula de
tecnologia. Montserrat Alsina [2] propone el uso de
un material didactico especifico para la ensefianza
de ingenieria en inglés. Otros autores [3, 6, 7 ,15]
proponen diferentes maneras de integrar la compe-
tencia genérica comunicacion oral y escrita en
idioma inglés en los estudios de Grado de Ingenier-
ia, bien como actividades a realizar en una selec-
cion de asignaturas, bien como idioma vehicular de
parte de la ensefianza.

En la UPC, Universidad Politécnica de Catalun-
ya — BarcelonaTech, se determiné, desde la implan-
tacion de los planes de estudios del Espacio Euro-
peo de Educacion Superior, que se debe acreditar la
competencia de comunicacion oral y escrita de
idioma inglés para poder obtener el titulo. Esto
puede hacerse mediante la aportacion de un certifi-
cado conforme se dispone del nivel B2, mediante la
realizacion de al menos 9 créditos en asignaturas
que se impartan en inglés, cursando un semestre en
un pais extranjero o, como ultimo recurso, escri-

biendo y defendiendo el Trabajo final de Grado en
inglés.

Con la intencioén de ir un paso mas alla, la EUE-
TIB ha iniciado en el curso 2012-13 una experien-
cia con un grupo piloto de ensefianza integral de
Grado de Ingenierias en idioma inglés desde primer
curso. El primer curso en el centro tiene ocho
grupos de clase con 60 alumnos por grupo, y cons-
tituye la fase inicial de la titulacion..Los alumnos
cursan diez asignaturas, y entre ellas la asignatura
Informatica bésica, que el grupo piloto realiza en
inglés. Los alumnos deben superar la fase inicial en
un maximo de dos cursos académicos por normati-
va de la UPC. La intencién es ofrecer en un futuro
proximo, a aquellos alumnos del centro que lo
deseen, la oportunidad de cursar integramente
(hasta donde los recursos del centro lo hagan posi-
ble) sus estudios en idioma inglés.

El centro ha establecido como requisito para
pertenecer al grupo piloto que el alumno que desee
voluntariamente formar parte de este grupo tenga
un nivel medio de inglés (First Certificate o equi-
valente) y una nota de acceso a la titulacion minima
de 11 (sobre un maximo de 14).

Existen muchas experiencias publicadas de im-
plantacion de asignaturas en idioma inglés en
ensefianzas de Master y Doctorado, pero muy pocas
en las ensenanzas de Grado. Mas concretamente, en
Espafia existen muy pocos estudios sobre la ense-
flanza integra en inglés de la Informatica en Grados
de ingenierias no informatica.

En este trabajo pretendemos evaluar el rendi-
miento del grupo piloto, impartido en inglés en la
asignatura troncal de Informatica basica de primer
curso, con los objetivos siguientes:

e Valorar el rendimiento académico de los alum-
nos del grupo piloto en comparacion con el del
resto de grupos.

e Estudiar cudl es la opinién de los alumnos del
grupo piloto sobre la ensefianza recibida y com-
pararla con la de otros grupos de la misma asig-
natura.

e Analizar qué factores influyen principalmente
en el rendimiento del grupo piloto. En particu-
lar, si la nota de acceso o el hecho que la ense-
flanza sea en inglés influyen significativamente.

e Evaluar si el uso de una metodologia activa
como el ePortfolio mejora los resultados, en to-
dos los grupos de la asignatura y en el grupo pi-
loto en concreto.

El ePortfolio es una metodologia activa de ense-
flanza que usamos en la asignatura Informética
bésica en el laboratorio. Se trata de una técnica
ampliamente usada para mejorar la motivacion y
rendimiento de los alumnos [5,14]. Los alumnos
deben construir su propio dossier de ejercicios,
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compartir sus resultados en algunas actividades con
los compaiieros y reflexionar sobre su aprendizaje.
El laboratorio de practicas de Informética bésica
permite integrar esta técnica con facilidad mediante
plantillas y entornos on-line que facilitan el archivo
y la evaluacion continua de los trabajos.

Esta es una experiencia piloto, reducida a un
grupo de la titulacion de un centro, pero esperamos
que sus resultados sean extrapolables y de interés
para la ensefianza en otras universidades.

2. Metodologia

El estudio se ha realizado sobre los 8 grupos de
la asignatura Informética Bésica en el cuatrimestre
de primavera 2012-13. Todos los grupos tienen 60
estudiantes, a excepcion del grupo piloto, que
cuenta con 29 alumnos, 25 varones y 4 mujeres,
con edades comprendidas entre 18 y 25 afios, media
de edad 20.3 afios, y con la misma via de acceso
para todos. El grupo se inicid el cuatrimestre de
otofio 2012-2013 con 32 alumnos, de los cuales 3
alumnos se cambiaron a otro grupo voluntariamente
antes del inicio del cuatrimestre de primavera. Es
en el segundo cuatrimestre del curso cuando se
imparte la asignatura Informética bésica.

Cada grupo de teoria se divide en dos grupos de
laboratorio. Uno de los grupos ha usado la técnica
del ePortfolio y el otro no.

Los alumnos del grupo piloto se han matriculado
voluntariamente en el grupo. Como se ha comenta-
do en la Introduccion, para matricularse era requisi-
to tener una nota de selectividad igual o mayor que
11 (sonbre un maximo de 14) y un nivel de inglés
equivalente al menos al First Certificate.

2.1. Estudio cuantitativo

Deseamos conocer cual de los siguientes factores
tiene un mayor impacto en el rendimiento académi-
co de los alumnos: idioma de la ensefianza (caste-
llano, catalan, inglés), nota de acceso a la titulacion,
via de acceso, aplicacion o no de la metodologia del
ePortfolio en el laboratorio, género y edad del
estudiante.

Dadas las caracteristicas del grupo de acceso, se
tendran en cuenta solamente los siguientes factores:
nota de acceso, pertenencia a uno de los dos grupos
de laboratorio (con o sin aplicaciéon de ePortfolio) y
edad.

Existe una encuesta oficial (institucional de la
UPC) que los alumnos responden cada cuatrimestre
de forma electronica. En ella se evaltian asignatu-
ras y profesorado por separado. El formato de esta
encuesta no puede ser modificado por el profeso-
rado, revela poca informacién y no todos los alum-

nos la responden. Por este motivo, se ha descartado
para este estudio.

Hemos optado por una encuesta estandarizada y
fiable como es el cuestionario SEEQ [1,8] (Stu-
dents” Experience of Education Questionnaire) en
su version adaptada por el ICE (Instituto de Cien-
cias de la Educacién) de la UPC. Se trata de una
encuesta estandarizada ampliamente utilizada en
investigacion educativa desde hace muchos afos y
que cuenta con abundantes referencias en la litera-
tura [10,18].

La encuesta consta de un conjunto de 37 items a
los cuales el alumno responde con un numero
ordinal del 1 al 5, seglin esté muy en desacuerdo (1)
o muy de acuerdo (5) con la sentencia. Los items
estan divididos en diferentes apartados (motivacion
por el aprendizaje, entusiasmo, organizacion,
interaccion con el grupo, actitud personal, conteni-
do, examenes y otros), lo cual permite tener la
opinion del estudiante sobre la ensefianza recibida
en diferentes aspectos del proceso. La encuesta es
an6nima, y se responde en papel el tltimo dia de
clase presencial en el aula. Los alumnos especifi-
can a qué grupo de laboratorio pertenecen (al que
utiliza el ePortfolio o al que no) y disponen ademas
de un espacio abierto para comentarios y observa-
ciones en formato libre.

Nuestro equipo de investigacion dispone,
ademas, de datos de los resultados de esta encuesta
que se han obtenido a lo largo de 12 cursos acadé-
micos de docencia en la asignatura Informética
Bésica de la EUETIB, o su equivalente en planes
de estudios anteriores al actual, ademas de datos de
las encuestas SEEQ de otras asignaturas optativas
[11, 12]. Estos datos nos permitiran comparar la
opinién de este grupo con los datos de cursos
anteriores.

2.2. Estudio cualitativo

Para evaluar de forma cualitativa la percepcion
del estudiante de su proceso de ensefianza-
aprendizaje e investigar en qué forma las dinamicas
individuales y de grupo influyen en el proceso,
disponemos de dos herramientas. La primera es el
registro de las entrevistas de tutoria individuales
realizadas durante el cuatrimestre a una muestra de
7 alumnos del total de 29 alumnos del grupo (24%).
Se trata de una muestra aleatoria del total de estu-
diantes del grupo con docencia en inglés. La segun-
da es el conjunto de observaciones recogidas en las
encuestas SEEQ. Finalmente, recogemos algunos
comentarios o frases que se han repetido significa-
tivamente a lo largo de las clases durante el cuatri-
mestre.

Se pretende apuntar algunas tendencias sobre la
dindmica del grupo-clase, después de analizar
estructuradamente los citados instrumentos.
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3. Resultados

A continuacion se comentan los resultados del
analisis de rendimiento del grupo.

3.1. Estudio cuantitativo

En términos absolutos, el rendimiento académico
del grupo piloto es excelente, como cabia esperar.
Todos los alumnos matriculados en el grupo han
superado la asignatura (100%) y la media de la nota
final de Informética Bésica es de 7.3 +/- 1.2. Hay
Una Matricula de Honor, Un sobresaliente, 17
notables y 9 aprobados. En total, un 68% de las
notas son superiores al aprobado.

Este rendimiento es significativamente superior
al de la media historica de la asignatura Informatica
Bésica (o su equivalente en planes de estudios ya
extinguidos) en cuatrimestres anteriores (cursos
2002-2013): 68% de aprobados y media de notas
6,2 +/- 1.9. La proporcion de notas superiores al
aprobado (notable, sobresaliente o Matricula de
Honor) es también significativamente superior
(cursos 2002-2013: 28.3 +/- 2.5 % de notas superior
al aprobado).

En el resto de asignaturas del cuatrimestre (los
alumnos estan matriculados de cuatro asignaturas
mas ademés de Informatica Basica: Ciencia y
Tecnologia de materiales, Fisica Il, Matematicas Il
y Quimica) el rendimiento global del grupo piloto
también es muy satisfactorio. El indice de aproba-
dos medio del grupo piloto en el cuatrimestre es del
82%, muy por encima del indice habitual en la
EUETIB para todos los grupos (67%). Por ejemplo,
en la asignatura de Ciencia y Tecnologia de Mate-
riales, la de mayor dificultad en el cuatrimestre a
tenor de las notas de los alumnos, el indice de
aprobados del grupo piloto fue del 84% mientras
que la media habitual es del 33%.

No se aprecian diferencias significativas en el
rendimiento académico de las notas de laboratorio
entre los dos grupos de laboratorio (con y sin uso
del ePortfolio).

Hay evidencias sélidas, por tanto, de que el ren-
dimiento académico del grupo piloto de esta titula-
cién es significativamente mejor que la media
historica. Los temarios y nivel de exigencia son,
como minimo, los mismos que en los otros siete
grupos de clase de la asignatura, y no hay motivos
para sospechar que estos resultados tan positivos
sean debidos a la falta de exigencia académica.

Se ha realizado un analisis multifactorial lineal
de regresion para estudiar cudles son los factores
que explicarian mejor este elevado rendimiento.

Modelizamos el resultado de la nota final de la
asignatura por la Ecuacion 1:

Nota final de Informéatica= ) B;f;

Ecuacion 1: Modelo lineal de la nota final de
Informatica

Los factores f; son, como hemos detallado en el
apartado de metodologia: la nota de acceso a la
titulacion, la exposicion o no a la metodologia
activa del ePortfolio en el laboratorio y la edad del
alumno. El segundo factor es binario, y los otros
dos numeros reales. Los valores de los tres factores
son normalizados y se calculan mediante analisis
multifactorial ANOVA los pesos B; del modelo
lineal, los puntos de corte de la recta de regresion
E.T. y su significacion estadistica. Los resultados se
muestran en la Tabla 1.

Variables Bi E.T. Significacion
Independientes

Nota de acceso 0.821 -0.03 0.015
ePortfolio 0.034 0.23 0.04

Edad 0.132  0.15 0.023

Tabla 1: Analisis multifactorial de la variable
dependiente ‘Nota final’

Se observa la existencia de una relacion directa
con la nota de acceso a la titulacion, mientras que
los otros dos factores son practicamente irrelevan-
tes. Los resultados son estadisticamente significati-
vos y, por tanto, validos. Debemos desechar la
hipotesis de que el uso del ePortfolio en este grupo,
o la edad del estudiante, son factores relevantes que
explican el rendimiento académico observado. La
nota de acceso es, claramente, el factor primordial
que justificaria el alto rendimiento académico de
estos estudiantes. Este resultado coincide con el
observado en [12].

La respuesta a las encuestas oficiales de la
institucion muestra unos valores que estan en la
banda alta de los valores historicos, tanto de la
valoracion de la asignatura como en la del profesor.
La asignatura esta valorada por el grupo objeto de
este estudio con una media de 3.2 sobre 5 (media
historica: 3.1) y el profesor de teoria con un 3.6
sobre 5 (media histérica: 3.1).
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Figura 1. Valoracion de las encuestas SEEQ

Por apartados, los mejores resultados aparecen
en la valoracion del grupo “Motivacion por el
aprendizaje”; con un 4.3 +/- 0.3 y “Entusiasmo”
con un 4.1 +/- 0.2. Por otro lado, la valoraciéon mas
baja aparece en el apartado “Contenido” con un 2.7
+/- 0.5. El resto de apartados presenta valoraciones
intermedias (ver Figura 1).

No se han encontrado diferencias significativas
entre los resultados de los alumnos de los dos
grupos de laboratorio, con y sin uso del ePortfolio.

Cuando comparamos estos resultados con la
media histérica, vemos que el valor de “Motiva-
cién” es significativamente mas elevado (p<0.05),
tanto en grupos de docencia no en inglés con ePort-
folio (3,7) como sin uso de ePortfolio (2,5,
p<0,001). El resto de valores se mueven también en
la banda alta de valoracion.

3.2. Estudio cualitativo

Analizamos a continuacién con métodos cualita-
tivos el rendimiento del grupo piloto.

Se han realizado entrevistas de tutoria individual
a una muestra aleatoria de 7 alumnos del grupo
piloto (24%). Estas entrevistas de 15-20 minutos se
han realizado en horario de atencion al estudiante y
con periodicidad mensual.

En la primera entrevista se tomaron datos sobre
la dedicacion al estudio, otras dedicaciones del
alumno fuera del horario lectivo y motivacion
personal. Se pregunt6 al alumno sobre sus dificul-
tades escolares en la totalidad de las asignaturas, asi
como sobre sus habitos de estudio. Las palabras
mas citadas por los alumnos en las tutorias son:
“trabajo” (muchas tareas asignadas), “oportunidad”
(ellos han escogido formar parte de este grupo
voluntariamente) y “examenes” (dudas sobre el
sistema de evaluacion de las asignaturas).

La mayoria de alumnado expresd elevada moti-
vacion por las tareas académicas y una media de 2
horas diarias de estudio diario fuera de clase. Este

dato es significativamente mayor que la media
obtenida en las encuestas SEEQ de Informatica
(valor histdérico mayoritario: menos de 1 hora diaria
de media, o s6lo estudian para examenes). Tenian,
ademas, poca conciencia de falta de habitos de
estudio, y consideraron la Informatica Bésica como
una asignatura que “requiere mucho tiempo para
realizar los problemas y ejercicios de laboratorio”.
Por el contrario, valoraron que es una asignatura
con contenido practico aunque varios citaron que
“no he hecho nunca programacion y me es dificil”.
En general, las quejas fueron destinadas, sobre todo
a partir de la segunda mitad del cuatrimestre, a un
exceso de demanda de tareas, lo que les causaba
angustia por llegar a todo. En las entrevistas inci-
dimos sobre todo en que adquirieran unos habitos
adecuados de estudio.

En conjunto, detectamos las mismas tendencias
que observamos en otras tutorias individuales de
alumnado de primer curso, aunque los alumnos del
grupo piloto estaban mas motivados por obtener un
buen rendimiento académico y valoraban mas
positivamente la docencia recibida. En el aula,
ademas, era un grupo muy participativo, en el que
los alumnos interaccionaban con facilidad con el
profesor y entre ellos. Se observd también una
tendencia a “hacer pifia” entre ellos para intentar
obtener beneficios colectivos ante el profesorado
del grupo.

Un 62% de alumnado que ha respondido las
encuestas SEEQ sobre la asignatura Informatica
Basica han incluido comentarios libres.

Los términos que mas han aparecido son: “ejer-
cicios” (demanda de mas problemas resueltos y
solucionados), diferencias en la metodologia de los
dos grupos de laboratorio (los alumnos del grupo
del ePortfolio indicaban que les suponia mas carga
de trabajo para al final obtener notas parecidas), y
referencias al lenguaje de programacion utilizado
(Pascal). Son observaciones que aparecieron con
similar frecuencia en el resto de encuestas. Pero
queremos resaltar que en los alumnos de grupos
distintos al piloto aparecen referencias a un temario
poco motivador en la percepcion de algunos (la
programacion basica requiere una instruccion
inicial que es abstracta), que en el grupo piloto
estan ausentes.

Significativamente, no ha aparecido ninguna ob-
servacion sobre el idioma inglés utilizado en las
clases. Tampoco en las entrevistas han manifestado
una especial dificultad debido al uso de este idioma
como vehicular en su aprendizaje.

4. Discusion y conclusiones

Tras el analisis cuantitativo y cualitativo del
rendimiento en la asignatura Informéatica Bésica de
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un grupo piloto con docencia en inglés en primer
curso de Grado de Ingenieria en la EUETIB de la
UPC, las conclusiones que pueden extraerse estan
limitadas al hecho de ser una muestra limitada en
nimero y como una primera experiencia de docen-
cia en inglés en este centro. Sin embargo, se obser-
van resultados que estimamos reveladores:

e El grupo presenta un rendimiento académico
excelente, significativamente superior al del re-
sto de grupos de Informatica Basica,, tanto en el
mismo cuatrimestre como en cursos anteriores.

e El grupo es mas homogéneo, en cuanto a resul-
tados académicos, que el resto de grupos.

e El factor principal que explicaria el rendimiento
de estos alumnos es su nota de acceso (minimo
11 sobre 14). Esta es la clave que condiciona el
rendimiento del grupo por encima de que se im-
parta en inglés o no.

e No se observa que el hecho de que el idioma
vehicular y exclusivo de la ensefianza de la In-
formatica Bésica sea el inglés, éste sea un factor
que altere el rendimiento de la clase, o que su-
ponga una dificultad especifica.

e La percepcion de la calidad de la ensefianza
recibida es mas elevada en media en el grupo
piloto que en el resto de grupos.

e Los alumnos del grupo piloto estan significati-
vamente mas motivados que el resto de grupos,
perciben mas entusiasmo en el aula y dedican a
trabajar la materia mas horas que el resto de
grupos de Informatica Basica. Esta es sin duda
una de las claves del mayor rendimiento acadé-
mico, junto con la nota de acceso.

¢ El uso de la metodologia del ePortfolio no es un
factor que influya significativamente en la cali-
dad de la docencia en el grupo piloto.

e Las tutorias individuales son un factor que in-
fluye positivamente en el rendimiento académi-
co de los alumnos [16].

Las conclusiones de este estudio de un grupo pi-
loto estan en linea con otros estudios realizados en
universidades espafiolas [9, 12, 19] en los que se
observa que la nota de acceso del alumno es deter-
minante para explicar su rendimiento en el primer
curso de la universidad. La novedad de este estudio
es que se ha aplicado sobre un grupo que volunta-
riamente escoge su docencia en inglés, y que por
decision de centro debian tener una nota de acceso
a la titulacion elevada.

No se ha observado que el idioma inglés tenga un
impacto importante en el rendimiento o en el desa-
rrollo del grupo. El tnico peligro que hemos detec-
tado es que hay alumnos que se apuntan al grupo
sin un nivel de inglés suficiente para poder seguirlo.
Este problema se ha corregido dando la posibilidad
a los alumnos afectados de pasarse a otro grupo con

docencia no en inglés después del primer cuatri-
mestre.

Los resultados abonan la continuidad del estudio.
En el curso 2013-2014 repetimos la docencia de un
grupo piloto similar en idioma inglés, pero esta vez
mas grande (45 alumnos) y con una nota de entrada
mas laxa (9 sobre 14). Nuestra hipdtesis es que el
hecho de ser un grupo mas numeroso debera tener
una influencia en la dindmica del grupo-clase, que
éste sera menos homogéneo, y que la nota de acce-
so seguira siendo el factor determinante en el
rendimiento. En la presentacion oral en las Jornadas
podremos presentar resultados preliminares de este
seguimiento.

El estudio presentado prosigue una linea de in-
vestigacion educativa en la que se han recogido
sistematicamente datos de rendimiento académico y
datos de encuestas SEEQ durante un periodo largo
de tiempo (13 afios) en asignaturas de docencia de
Informatica. Esto permite una solidez importante en
sus conclusiones, al poder comparar un grupo
piloto con referencias muy proximas.

Son necesarios mas estudios para analizar la in-
fluencia del idioma inglés en la ensefianza universi-
taria de Grado, y separar sus efectos de las notas de
acceso de los alumnos y del tamafio del grupo. Se
observa que el uso de metodologias activas no
influye significativamente en un grupo de primer
curso en ingenieria, en linea con estudios anteriores
[12].

Seria interesante estudiar en qué medida este
efecto es distinto para alumnos con notas de acceso
inferiores, o en alumnos de cursos posteriores.

Como lineas de trabajo futuro, nos proponemos
estudiar también el rendimiento de aquellos alum-
nos con nota de acceso suficiente para apuntarse a
este grupo piloto, pero que decidieron no hacerlo,
asi como ver el rendimiento de los alumnos que se
dieron de baja del grupo por su insuficiente com-
prension del idioma inglés.
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Resumen

Los actuales planes de estudio de las ingenierias de 4m-
bito industrial cuentan con la asignatura Informética
en el bloque de materias bésicas. Dicha asignatura de-
be abordar, entre otros contenidos, la programacién de
computadores, una de las competencias de mayor di-
ficultad para los estudiantes. El trabajo de mejora do-
cente presentado en este articulo ha estado orientado
tanto a incrementar la participacién activa de los es-
tudiantes, como una mejora del rendimiento no solo
en las clases de la asignatura en que se ha realizado
la accidn, sino en otras relacionadas. Concretamente,
se ha intervenido tanto en las sesiones de problemas
como en las de laboratorio. En ambas, se ha aplica-
do el trabajo en grupo y la divisién del trabajo entre
los distintos grupos, aunque con diferentes tamafios de
grupo y estrategias de realimentacién. Los resultados
de esta estrategia, medidos principalmente a través de
encuestas, indican una valoracién media-alta por parte
del alumnado del aprovechamiento de las clases.

Abstract

The current curricula related to Industrial Engineering
include a course in Computer Science in its block of
core subjects. Within this course, computer program-
ming is one of the most difficult topics for the students.
The work presented here aims both at increasing the
active participation of the students and at improving
their performance, not only in the hours in which the
proposed action has been applied, but also along the
whole course. In particular, the proposed action has
involved both problem-solving and laboratory classes.
In both classes, group work methodology has been ap-
plied, with each group being assigned a different subset
of tasks, and different group sizes and feedback strate-
gies has been used. The results of this strategy, mainly
measured through surveys, indicate a medium-high va-
luation by students of the academic progress in classes.
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Palabras clave

Participacién activa, trabajo en grupo, retroalimenta-
cién.

1. Introduccion

Los nuevos grados de ingenierias surgidos del EEES
cuentan en primer curso con una asignatura de infor-
mdtica en la que los alumnos han de ser capaces de
disefiar programas estructurados con aplicacién en in-
genieria. De la experiencia del profesorado en los tl-
timos dos afios desde su implantacién, se observa que
una de las partes en la que los alumnos encuentran mas
dificultades es en el aprendizaje y dominio de la pro-
gramacion. Segin diferentes autores [1, 2, 3], dicha di-
ficultad se ve agravada por aspectos como la actitud
de rechazo de los estudiantes ante una asignatura que
consideran ajena, o la heterogeneidad de la base pre-
via de conocimientos de los mismos. Ademads de es-
tos aspectos, los autores de este trabajo han observado
una escasa transmisién y aprovechamiento de las ha-
bilidades adquiridas de unas clases a otras por parte
de los estudiantes, dentro de la misma asignatura, por
ejemplo, entre las clases de problemas y laboratorio.
También cabe sefnalar que dichos estudiantes han teni-
do histéricamente una base previa muy heterogénea de
conocimientos de informatica [1, 4].

En otros trabajos, se han intentado abordar estas
dificultades mediante diferentes estrategias orientadas
principalmente a fomentar la participacién del estu-
diante y mejorar la realimentacién sobre su rendimien-
to a lo largo del curso. Por ejemplo, en [5] se plantea
una experiencia para aumentar la participacion de los
estudiantes en la clase de problemas, haciendo que los
alumnos trabajen individualmente en casa los proble-
mas propuestos por el profesor y en clase de proble-
mas discuten sus soluciones en grupos reducidos. Esta
medida tiene como aspecto positivo el que los alum-
nos se vean obligados y tengan una motivacion extra a
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la hora de hacer los ejercicios antes de llegar a clase,
repercutiendo también positivamente en su nota final
en la asignatura. Por contrapartida, tal y como apuntan
los autores, parece ser que el hecho de que tengan que
hacer los problemas en casa antes de las clases de pro-
blemas influye en una menor asistencia de los alumnos
a clase.

2. Descripcion de la asignatura

La asignatura Informética para los nuevos grados de
ingenieria, tal como se imparte en la UJI, tiene unas
caracteristicas especiales que la hacen adecuada pa-
ra poder incorporar estas propuestas de innovacién y
mejora, pues siendo una asignatura de primer curso se
abordan aspectos tan trascendentales como la progra-
macién de ordenadores, el trabajo auténomo y el tra-
bajo en equipo. Se enumeran a continuacién algunas
de las competencias que recoge la guia docente de la
asignatura:

e CBO03 - Conocimientos bésicos sobre el uso y pro-
gramacion de los ordenadores, sistemas operati-
vos, bases de datos y programas informéticos con
aplicacién en ingenieria.

e CGO2 - Aprendizaje auténomo.

e CGO6 - Resolucion de problemas.

Esta asignatura, al igual que la mayor parte de las
asignaturas de los dos primeros cursos, es compartida
entre las titulaciones mencionadas anteriormente. En el
curso 2013/14, el alumnado se encontraba distribuido
en 6 grupos de teorfa, 11 de problemas y 23 de labora-
torio, a cargo de los cuales se encontraban 9 profeso-
res. Ademds, cada grupo incluia alumnos de las distin-
tas titulaciones. Todas estas circunstancias aumentan
la dificultad de abordar los problemas de motivacién y
seguimiento mencionados anteriormente.

Como se ha indicado, una de las partes en que los
alumnos encuentran mas dificultades es en el aprendi-
zaje del lenguaje de programacién visto en el contexto
de la asignatura. Aprender programacion requiere mu-
cho tiempo y esfuerzo. Los alumnos son de primer cur-
so (y primer semestre), de titulaciones no relacionadas
con la informatica y no podemos presuponer que ten-
gan conocimientos previos sobre programacion de or-
denadores. Ademds, la asignatura dura solo un semes-
tre, lo que obliga a que la curva de aprendizaje tenga
que ser muy inclinada.

2.1. Las sesiones de problemas

Las sesiones de problemas han sido concebidas con
la doble funcién de servir como aplicacién prictica a la
resolucidn en papel de los contenidos vistos en las cla-
ses de teoria, y, ademds, como preparacion de las sesio-

nes de laboratorio, donde se utiliza el ordenador como
herramienta de trabajo. En la asignatura, se realiza un
total de 10 sesiones de una hora cada una. De éstas,
las sesiones 5 y 10 estdn dedicadas a la realizacion de
pruebas evaluables. Para las sesiones 1-4 y 6-9, mas
centradas en la resolucién de problemas propiamente
dicha, se ha preparado unos boletines de problemas,
existiendo un boletin para cada una de las sesiones 1-
4,y dos boletines para el conjunto de las sesiones 6-9.

Por lo que respecta a su estructura, los boletines de
problemas incluyen una serie de ejercicios, organiza-
dos por bloques:

e Ejercicios de autoevaluacion. Se trata de un blo-
que de ejercicios guiados, pensados para ser rea-
lizados por los estudiantes antes de la sesién de
problemas.

o Ejercicios sencillos. Bloque de ejercicios de ca-
racter introductorio a los temas abordados en el
boletin, para ser resueltos en clase.

e Ejercicios objetivo. Bloque con ejercicios mads
complejos, ajustados al nivel que se pretende al-
canzar en la asignatura en relacién con el tema
abordado, también para ser resueltos en clase.

e Ejercicios para entregar. En las sesiones 6-9 de
problemas, a cada boletin se dedica dos sesiones
alternas. Los ejercicios de este bloque constituyen
el trabajo no presencial después de la primera de
dichas sesiones, y eran corregidos durante la se-
gunda.

Asi pues, las sesiones de problemas, con excepcion de
las de evaluacion, estaban dedicadas a la resolucion de
ejercicios sencillos y objetivo de los boletines.

Por su parte, en las sesiones de evaluacidn, se plan-
teaba a los alumnos una prueba escrita individual, ba-
sada en los ejercicios realizados en las sesiones ante-
riores.

2.2. Las sesiones de laboratorio

Por lo que respecta a las sesiones de laboratorio, se
realizan un total de 5 sesiones pricticas de laboratorio,
de 2 horas cada una, donde los alumnos resuelven ejer-
cicios, plantean dudas y realizan una prueba de evalua-
cién presencial.

Durante la primera hora, los alumnos trabajan de
manera auténoma y pueden plantear dudas al profesor,
pero no disponen de ningtin material de apoyo especifi-
co para ello. Normalmente se recomienda la resolucién
de problemas del boletin de problemas del tema a tratar
en la sesion (el profesor puede proponer algiin proble-
ma en particular). Este boletin es el mismo que se uti-
liza en las sesiones de problemas, donde se trabaja en
un aula tradicional, sin disponibilidad de ordenadores.

A continuacion, pasada la primera hora, disponen de
una segunda hora para realizar una prueba evaluable y
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puntuable, que consiste en la resolucién de ejercicios
de programacion, y que deben entregar al finalizar la
sesion. En esta seguna parte, los alumnos trabajan en
equipos de 2 personas, pudiendo ser de 3 si queda al-
glin alumno o alumna sin pareja.

A modo de ejemplo, la prueba de evaluacién que
aparece en la Figura 1 corresponde a la sesién 4 de
laboratorio, que trata sobre estructuras condicionales
(instruccién o grupo de instrucciones que se pueden
ejecutar o no en funcion del valor de una condicién). El
primer ejercicio (no mostrado en la figura) plantea im-
plementar una funcién que a partir del consumo eléctri-
co, que se puede producir por ejemplo en una vivienda,
calcule el importe a pagar por el cliente. La resolucién
de este ejercicio requiere el uso de condicionales, ya
que la tarificacion se realiza por tramos, es decir, que
cada tramo de consumo se pagard a un precio diferente.
El segundo ejercicio plantea la implementacion de dos
funciones: la primera calculard la media de las notas
de los alumnos almacenada en una matriz (pero solo
las que sean iguales o superiores a 5, de ahi el uso de
condicionales), la segunda, hard uso de la primera, pe-
ro en este caso mostrard un mensaje al usuario si no
hay ningtin aprobado (nuevamente se requiere el uso
de condicionales para detectar esta situacién).

2.3. Identificacion de aspectos a mejorar

Tal como se apunta en [6], las “diferencias de nivel
con que llega el alumnado a la universidad, las de-
ficiencias de conocimientos que presenta, su falta de
autoorganizacion, y la poca disposicion a trabajar las
materias con regularidad”, son algunos de los aspectos
que nosotros venimos detectado y pretendemos seguir
mejorando con nuestra propuesta metodologica.

Ademads, sabemos que el perfil de entrada de los es-
tudiantes es variado en funcién de la titulacién a la que
acceden y el origen académico del que provienen (ba-
chillerato, ciclos formativos, etc.), y que estos factores
influyen en sus resultados académicos, seglin se des-
prende de las conclusiones del proyecto Coordinacion
de asignaturas compartidas en la implantacion del pri-
mer curso de los grados en: Ing. Agroalimentaria y del
Medio Rural, Ing. Eléctrica, Ing. Mecdnica, Ing. Qui-
mica e Ing. en Tecnologias Industriales, desarrollado
en el curso 2010-11 en el marco de la implantacién de
los nuevos grados del EEES en la UJI.

Asi pues, a partir de nuestra experiencia en particu-
lar, los problemas concretos mas frecuentes que hemos
observado en los grupos de problemas son los siguien-
tes:

e No haber realizado el trabajo previo a la sesion.

e Conocimientos necesarios para el desarrollo de la
sesion poco asimilados (esto es una consecuencia
del punto anterior).

e Desorientacién sobre como realizar las tareas pro-
puestas.

Respecto a los grupos de laboratorio, a los aspectos
anteriores cabria afiadir los siguientes:

e Dificultad para completar las tareas satisfactoria-
mente.

e Consideracion de la tarea propuesta como inacce-
sible y falta de motivacién para terminarla.

3. Evolucion de la asignatura

Durante el primer afio en el que se puso en marcha
la asignatura, ya se llevé a cabo una accién de mejora
en la parte de proyectos finales (proyectos de progra-
macién en la que los alumnos han de trabajar en grupos
de 2 a 6 personas), cuyo objetivo era fomentar una bue-
na planificacién inicial y preparacién para el trabajo en
equipo de cara al proyecto final que deben entregar co-
mo parte de la evaluacioén de practicas [7]. La mejora
consistia en la entrega a los alumnos, durante la sesi6n
inicial y arranque del proyecto, de unas fichas que les
ayudaban a identificar desde un primer momento las
pricipales fases de que constaba su proyecto, asi como
de una supervision directa por parte de los profesores
de qué roles se asignaban dentro de cada equipo.

Tras observar resultados positivos en la aplicacion
de esta mejora, nos propusimos en el siguiente curso
abordar otros aspectos como la deteccién de problemd-
ticas y dificultades de aprendizaje, el andlisis de la eva-
luacién y el aumento de la motivacion, especialmente
en las sesiones practicas de laboratorio. En esta segun-
da accion [8], se actud sobre las clases de laboratorio, a
través de una guia para la recapitulacién y revision del
contenido de clases anteriores de teoria y problemas.

En concreto, se hizo uso de unas hojas de entrena-
miento, que se utilizaban durante la primera mitad de
la sesién como ejercicio previo a las pruebas de eva-
luacién presencial. Los boletines cubrian, de manera
gradual, todos los contenidos necesarios para que los
alumnos pudieran resolver de manera satisfactoria to-
dos los problemas que se les plantean en la segunda
mitad de la sesién, donde se realiza la prueba de eva-
luacién puntuable. En consecuencia, a través de estos
boletines, se fomentaba la aparicién de dudas y su par-
ticipacion en clase. Al mismo tiempo, se resaltaba la
importancia de gestionar bien el tiempo para poder re-
solver todas los dudas.

Ahora bien, aunque estas acciones han producido
efectos positivos, su impacto se ha limitado més bien
a las actividades concretas a las que se han aplicado,
sin tener ningun efecto significativo en el resto de la
asignatura.

A modo de ejemplo, en la Figura 2 se puede ver un
boletin de entrenamiento correspondiente a la sesién 4
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NOMBRE ALUMNO 1: NOMBRE ALUMNO 2:

UNIVERSITAT
JAUME-I

Informatica
Grado en Ingenieria Eléctrica, Mecanica, Quimica,
Tecnologias Industriales

y Agroalimentaria y del Medio Rural

Laboratorio

1. De acuerdo con la nueva normativa de tarificacion de consumo eléctrico, que se aplicard a partir de

2. Una determinada matriz contiene las notas (de 0 a 10 puntos) de un grupo de alumnos, de manera que
cada fila de la matriz corresponde a un alumno y cada columna a una asignatura. Se desea calcular la
media de las notas superiores al aprobado (5 puntos) en este grupo.

a) Escribe una funcién de nombre media_aprobadas_clase que reciba com pardmetro una matriz como
la anterior, y devuelva como resultado la media de los valores de la matriz iguales o superiores a 5.
Si no hay ninguna nota que cumpla este criterio, la funcién devolvera el valor 0.

% Ejemplo de uso

—> notas_clase

—[37587,89675;53276;5764 5];

—> media_aprobadas_clase

(notas_clase)

ans =
6.4375
—> notas_clase = [4 6545, 3598 4; 175605, 7656 4];
—> media_aprobadas_clase (notas_clase)
ans =
6.0714

b) Escribe un programa llamado consulta_notas_aprobadas que pida al usuario una matriz de notas,
calcule la media de las notes aprobadas utilizando la funcién anterior, y muestre el resultado. En
caso de que no haya ninguna nota superior al aprobado, se indicara dicha circunstancia.

% Ejemplo de uso

—> consulta_notas_aprobadas

Indica las notas de la clase: [4 6 54 5; 3598 4, 175625; 7656 4]
La nota media de las asignaturas aprobadas es: 6.0714

—> consulta_notas_aprobadas

Indica las notas de la clase: [4 4 4 4 4, 4 4 4 4 4; 4 4 4 4 4; 4 4 4 4 4]
No hay ningun alumno que haya superado alguna asignatura.

Figura 1: Ejemplo de prueba de evaluacién entregada a los alumnos para su realizacién presencial durante la
segunda parte de la sesion 4 de laboratorio. La prueba se realiza en grupos de dos estudiantes y debe ser entregada
al finalizar la sesin para ser corregida y puntuada por el profesor.

de laboratorio. Como se ha dicho anteriormente, trata
sobre condicionales, esto es, instrucciones que se pue-
den ejecutar o no en funcién del valor de una condi-
cién. Se trata de dos hojas con indicaciones guiadas (y
en este caso en particular, con ejercicios resueltos) y
estd pensado para ser realizado por los alumnos duran-
te la primera parte de la sesion, que dura una hora.

4. Propuesta metodologica aplica-
da a problemas y laboratorios
Dando continuidad a las acciones anteriores, el ob-

jetivo global de la actuacién presentada en este articulo
ha sido lograr una mejora del rendimiento no solo en

las clases en que se ha realizado la accién, sino en otras
relacionadas. Este objetivo se ha concretado en otros
tres mds especificos:

1. Extender a otros dmbitos de la asignatura las es-
trategias empleadas en cursos anteriores.

2. Incrementar el grado de realimentacion ofrecido
a los estudiantes de su propio trabajo.

3. Analizar las potenciales interacciones entre dife-
rentes actividades y/o tipos de clases y estudiar
posibles sinergias.

En esta actuacion, se ha introducido en las sesiones
de problemas el trabajo en grupo, ya considerado con
anterioridad tanto presencialmente en las sesiones de
laboratorio como no presencialmente en la realizacién
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Ejercicios de entrenamiento Laboratorio 4 con FreeMat

Valores Légicos y Sentencias Condicionales.

Configuracién del Working Directory (Carpeta de Trabajo):

Accede a tu espacio en disco personal y crea una subcarpeta dentro de la carpeta FreeMat que se llame !
entrenamiento4. Después configura el Working Directory en FreeMat para que apunte a esa carpeta. 7

=

‘C:,I’Archi\-'os de programajFreeMat

Espai en Disc

v ’J 0 Personal

function res = preciodelcafe (precio)
if precio <= 0

elseif precio > 0 & precio <=50
res = 'Café econdémico!!';
elseif precio > 50 & precio <=100
res = 'Café expresso';
else
res =
end

Introduce las siguientes instrucciones:

x = input('gCuanto vale el café? ');
resultado = preciodelcafe (x) ;

--> ejercicio4
¢Cuanto vale el café? 75
Resultado de la funcién: Café expresso

Ejercicio 4: Crea un nuevo Fichero-M. Llamale preciodelcafe.m i guardalo en tu carpeta de
trabajo. Introduce las siguientes instrucciones y completa la funcién:

res = '{ijQue barato!! ;Café para todos!';

'jiMejor si me invitas!!';

Crea un nuevo Fichero-M. (File > New File, o utiliza el icono New File). Observa que el nombre
del fichero que FreeMat utiliza por defecto es untitled.m. Pulsa el botdn Save para guardar el
fichero. LIdmale exercici4.m Comprueba que se ha guardado en la carpeta de trabajo.

disp(['Resultado de la funcidén: ' resultado]);

Ahora, desde la ventana principal de FreeMat, ejecuta el ejercicio:

{preciodelcafa.m j

ejerciciod.m

Figura 2: Ejemplo de boletin de entrenamiento utilizado en la sesién 4 de laboratorio. Este boletin se entrega a los
alumnos durante la primera parte de la sesién para ayudarles en la preparacion de la segunda parte, que consiste en

una prueba entregable y puntuable.

del proyecto a desarrollar de manera colaborativa. Pa-
ra ello, tomando como referencia el trabajo de otros
autores, al principio de la clase, se ha dividido a los
estudiantes en grupos de entre 3-5 miembros. A cada
grupo, el profesor reparte un subconjunto selecciona-
do de ejercicios de un boletin de problemas, de manera
que todos los ejercicios queden repartidos en el conjun-
to de la clase, pero cada grupo de estudiantes tiene un
subconjunto diferente de ejercicios. Durante la clase,
el profesor actda como supervisor y orientador del tra-
bajo de cada grupo, pero sin ofrecer las soluciones. El
profesor recoge el trabajo realizado por cada grupo al
finalizar la clase, lo corrige sin puntuarlo, y lo devuelve
al grupo correspondiente al inicio de la clase siguien-
te. Se deja como responsabilidad de cada grupo aplicar

las correcciones indicadas por el profesor y acabar su
subconjunto de ejercicios. Finalmente, el profesorado
anima a los estudiantes a intercambiarse sus soluciones
al finalizar este proceso.

En las clases de laboratorio, se mantiene la estruc-
tura establecida en acciones anteriores, con una prime-
ra parte de la clase dedicada a la resolucién de dudas
y una segunda parte dedicada a la realizacién de una
prueba evaluable. Para la primera parte, se habia pre-
parado un boletin de entrenamiento, que servia de re-
paso a los contenidos vistos en clase de teoria y proble-
mas. Como novedad, en esta actuacion se utiliza mas
de un boletin de entrenamiento, de manera que, al igual
que en clase de problemas, no todos los grupos tenian
el mismo conjunto de ejercicios. Ademds, se sugiere
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Sesion 3 Sesion 4 Sesion 5
100 100 100
1 Considero que la anterior sesién 50 50 50
de laboratorio fue provechosa l l l
0 0 0
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
100 100 100
Las sesiones de problemas han
: S 50 50 50
2 servido de preparacion para
realizar esta sesion de laboratorio . | B 0 L l o Lmm l
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
100 100 100
El desarrollo de la primera parte
2 de la clase de laboratorio mejora 50 50 50
mi resultado en la prueba de l l
evaluacion 0 0 0
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
100 100 100
En general, creo que las sesiones - @ -
4 de laboratorio me ayuda a mejorar
mi nota en esta asignatura @ @ @
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5

Cuadro 1: Resultados de las respuestas obtenidas por los alumnos pertenecientes a diferentes grupos de laboratorio
(LAS, LA6, LA7, LAS, LA9, LA10, LA1S5, LA16 y LA23) en las encuestas de satisfaccion. Estas encuestas se
pasararon en diferentes momentos del curso (en particular, en las sesiones 3, 4 y 5 de laboratorio) para conocer la
evolucién de sus opiniones a medida que se acercaba el final del semestre (y por tanto, de la asignatura). Las graficas
representan el porcentaje de respuestas en una escala del 1 al 5, donde 1 significa “Totalmente en desacuerdo™ y 5

“Totalmente de acuerdo”.

también la opcidn de trabajar sobre los ejercicios asig-
nados en clase de problemas. Finalmente, al igual que
en la clase de problemas, se sugiere a los grupos de es-
tudiantes que intercambien las soluciones de los ejer-
cicios en los que han trabajado.

Con esta estrategia, las sesiones de problemas supo-
nen el inicio de una actividad que tiene su continuidad
inmediata en el trabajo no presencial (y, seguidamente,
en las sesiones de laboratorio). Asf pues, dichas sesio-
nes no dependen de la realizacién previa de un trabajo
no presencial, aunque si se apoyan en éste a posterio-
ri para su miximo aprovechamiento. Por su parte, en
las clases de laboratorio, si bien la primera parte de la
sesion estd orientada a reforzar y asentar el trabajo no
presencial previo, el hecho de disponer de material es-
pecifico de apoyo, hace el desarrollo de esta primera
parte mds robusto respecto a una desigual realizacién
del trabajo no presencial.

Finalmente, al distribuir subconjuntos diferentes de
ejercicios entre los grupos de estudiantes, tanto en las
clases de problemas como en las de laboratorio, se per-
sigue un triple objetivo:

1. Tener todos ejercicios propuestos asignados pa-
ra su realizacién, evitando que algunos ejercicios

(habitualmente los mds complejos) quedaran sin
resolver.

2. Resaltar a los estudiantes la importancia de reali-
zar los ejercicios que tienen asignados, al no coin-
cidir éstos completamente con los de otros estu-
diantes.

3. Animar a los estudiantes a intercambiar con otros
estudiantes el trabajo diferente realizado, con el
fin de incrementar el nimero de ejercicios resuel-
tos disponibles, mds alld del trabajo individual.

5. Resultados

Para el estudio del impacto de las acciones realiza-
das, ademas de los resultados académicos, se ha consi-
derado principalmente la realizacién de encuestas a los
estudiantes. En acciones anteriores, la encuesta se ha
utilizado durante la dltima sesion de laboratorio. En la
accién aqui descrita, si bien se realiza dinicamente du-
rante las sesiones de laboratorio, las encuestas se han
realizado durante todas las sesiones de laboratorio, a
excepcion de las dos primeras, que tenian un cardc-
ter introductorio. Ademas, se ha reducido el nimero
de preguntas de la encuesta para agilizar y hacer mas
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Sugerencias y Comentarios de los alumnos en la sesion 3

LA10
problemas hemos trabajado todo el contenido.

Esta asignatura justamente trabaja muy bien todos los contenidos y antes de llegar a los laboratorios y a las clases de

Sugerencias y Comentarios de los alumnos en la sesion 4

LA5  En laclase del laboratorio seria mas provechoso incidir mas en los ejercicios del examen, ya que son de mayor
dificultad y por tanto ponen a prueba nuestros conocimientos.

LA5  Me parece muy bien las sesiones de laboratorio, porque el profesor explica bien, y ademas, te quita las dudas.

LA5  Las sesiones de laboratorio son muy provechosas ya que el profesor explica bastante bien dejando las cosas claras y

resolviendo las dudas de una manera comprensible.

Sugerencias y Comentarios de los alumnos en la sesion 5
LA5  Se precisa fluidez a la hora de la explicacion de la practica que se expone como ejemplo, antes de la prueba

evaluable.

LA5  Creo que hace falta mas practica de ejercicios parecidos a los del laboratorio.
LA5  Se me han hecho dificiles los problemas de bucles con matrices
LA5 Ladificultad de los problemas previos ha sido alta, por lo que probablemente no podamos acabar y resolver los

ejercicios de la evaluacion

LA5  En este laboratorio el tiempo es un poco justo para completar el entrenamiento y la prueba evaluable.

LA5 Lo que més cuesta es saber cuando hay que utilizar buclés junto a condicionales o matrices.

LA5 Lo que me cuesta a veces, es aplicar los bucles en el programa, ya que una vez leidos no se me quedan muy claro.
Tambien me cuesta cuando en un ejercicio pidan ademas de calcular, aplicarlo al programa, eso me resulta muy

complicado.

LA5 Hoy ha habido poco tiempo para realizar los ejercicios.

LA8  Sugiero que el profesor podria ayudar al alumno un poco mas.

LA23 Pienso que la hora de laboratorio deberia ser antes del examen de la clase de problemas

LA23 Considero que serian muchisimo mas provechosas estas sesiones de laboratorio si las tuviésemos previas a la
realizacion de los examenes y entrega de boletines a los que hacen referencia.

Cuadro 2: Sugerencias y Comentarios de los alumnos de distintos grupos (LAS, LA8, LA10 y LA23) en las

diferentes sesiones de laboratorio (sesiones 3, 4y 5).

comodo su uso por parte de los estudiantes, y se ha
incluido una pregunta haciendo referencia a la utilidad
percibida de la clase de problemas en relacién con la de
laboratorio. La clase de laboratorio es considerada de
esta manera como el extremo de una secuencia iniciada
en la clase de teoria y continuada en la de problemas.

Las encuestas, se pasaron de forma an6énima a un
total de 9 grupos de laboratorio. La encuesta constaba
de 4 preguntas de respuesta no obligatoria (ver Cuadro
1), en una escala del 1 al 5, donde 1 significaba “To-
talmente en desacuerdo” y 5 “Totalmente de acuerdo”.
Ademas, habia un cuadro de texto libre titulado “Su-
gerencias y comentarios”, para que los alumnos pudie-
ran expresar sus inquietudes y sugerencias de manera
abierta (ver Cuadro 2).

Las preguntas hacen referencia al aprovechamiento
y motivacién con que los alumnos afrontan las sesio-
nes de laboratorio, y si consideran que las sesiones de
problemas les han servido de preparacién para las de
laboratorio. En particular, las tres primeras preguntas
estdn orientadas a indagar sobre el efecto en la prueba
evaluable de laboratorio de tres actividades previas:

e la sesidn de laboratorio anterior (pregunta 1)

e las sesiones previas de problemas (pregunta 2),
e y la més cercana, la primera parte de la misma
sesion de laboratorio (pregunta 3).

Finalmente, se pregunta sobre el beneficio percibido de
las sesiones de laboratorio en relacién con el conjunto
de la asignatura (pregunta 4).

Las respuestas de los alumnos revelan que el uso de
esta metodologia mejora significativamente el proceso
de ensefianza-aprendizaje, ya que aumenta su partici-
pacidn en clase e incrementa su motivacion y expecta-
tivas globales en los resultados finales de la asignatura.
Asimismo, de las respuestas del Cuadro 2 (sugeren-
cias y comentarios de los estudiantes) se deduce que
los alumnos estdn satisfechos con las hojas de entre-
namiento, y que les gustaria que se utilizaran incluso
en otras asignaturas.

Se observa también que la propia organizacién de
las clases de problemas y laboratorio conduce a que el
estudiante tome conciencia, tanto de la dificultad de las
actividades propuestas, como de la necesidad de una
preparacion previa para su realizacion. Finalmente, se
hace referencia a la importancia de la supervision y el
apoyo ofrecidos por el profesor.
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6. Conclusiones

La programacién docente de una asignatura en el
contexto del EEES deberia contemplar el que los alum-
nos aprovechen al méaximo las sesiones presenciales,
asf como las incidencias que puedan producirse en la
realizacién del trabajo no presencial. En este sentido,
es importante ofrecerles una metodologia que no solo
les permita ir alcanzando progresivamente unos obje-
tivos, sino que también les incite a darse cuenta de la
necesidad tanto del trabajo presencial como del no pre-
sencial para conseguir esa progresion.

Aprovechar nuestra experiencia como docentes pa-
ra guiarles en el proceso de aprendizaje, mejorard su
desempeflo y motivacién, y para conseguirlo hemos
propuesto una mejor coordinacién y conexién entre las
sesiones de problemas y las de laboratorio. En ambas
sesiones se trabajan problemas relacionados y, ademads,
se utilizan unas hojas de entrenamiento como ejercicio
previo a las pruebas de evaluacion presencial. La orga-
nizacion de las sesiones de problemas y de laboratorio
estd orientada a estimular el trabajo no presencial pos-
terior y a reforzar el trabajo no presencial previo. Al
mismo tiempo, la disponibilidad de material de apoyo
permite que el desarrollo de dichas sesiones sea robus-
to respecto a una desigual realizacién del trabajo no
presencial por parte de los alumnos.

En cualquier caso, de nuestra experiencia en la apli-
cacién de esta propuesta hemos observado que los
alumnos estdn muy activos en clase y les surgen dudas
que nos plantean a los profesores, lo cual fomenta, a la
vez, su participacion en clase y mejora su rendimien-
to en general en la asignatura. Los resultados de las
encuestas indican sobre todo que la percepcién de los
estudiantes de las acciones de mejora es muy positiva y
consideran que les va a ayudar a mejorar su rendimien-
to en la asignatura. Ademads, en las sesiones de proble-
mas, el trabajo en grupo ha incrementado significativa-
mente la participacién de los estudiantes. Asimismo,
las encuestas realizadas indican una valoraciéon media-
alta del aprovechamiento de las clases de problemas,
lo cual nos motiva a seguir trabajando para conseguir
incrementar todavia mas su aprovechamiento.
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Resumen

En este trabajo presentamos una experiencia de im-
plantacion de una asignatura combinando diversas
metodologias de aprendizaje activo: flipped classro-
om con JiTT (Just in Time Teaching), uso del portafo-
lio reflexivo y autoevaluacion. Los resultados obteni-
dos demuestran que este tipo de metodologias favore-
cen la implicacion del alumno en su aprendizaje de
manera continua, permitiéndole adquirir las compe-
tencias de la asignatura. Ademas, una correcta planifi-
cacion de las actividades les permite abordarlas en el
tiempo previsto para la asignatura y no sobrecarga de
trabajo al profesorado incluso con grupos numerosos.
Los resultados parciales disponibles de la evaluacion
continua son muy positivos, asi como la opiniéon de
los alumnos sobre la metodologia y su propio apren-
dizaje.

Abstract

In this work we describe the implementation of a
course that combines several active learning method-
ologies: flipped classroom with JiTT (Just in Time
Teaching), reflective portfolio and self-assessment.
Our results show that the use of this kind of methodo-
logies benefits the continuous involvement of the stu-
dents in their learning process, allowing them to
achieve the competences of the course. Besides, a
correct planning of the activities permits the students
to approach them in the expected time and does not
increase the workload of professors, even when work-
ing with large groups.

Only partial results of the continuous assessment pro-
cess are available, but they are very positive, as well
as the opinions collected from students about the
methodology and their own learning process.

Palabras clave

Ensefanza centrada en el aprendizaje, metodologias
activas, evaluacion continua, autoevaluacion, flipped
classroom, just-in-time teaching, portafolio reflexivo.
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1. Introduccion

El Sistema Europeo de Transferencia de Créditos
(European Credit Transfer System, ECTS) es una he-
rramienta fundamental que permite el mutuo recono-
cimiento de las titulaciones de educacion superior en
Europa, siendo su implantacion uno de los objetivos
fundamentales de la Declaracion de Bolonia. El crédi-
to ECTS mide el volumen de trabajo que el estudiante
debe realizar para adquirir las competencias de su ti-
tulacion. En este volumen de trabajo se tienen en
cuenta las clases teodricas y practicas, las horas de tra-
bajo personal, la asistencia a seminarios y tutorias, las
horas de preparacion de examenes y la realizacion de
las pruebas de evaluacion. El numero de créditos
ECTS de una asignatura indica, por tanto, el numero
de horas de trabajo requeridas para la adquisicion de
las competencias que se le han asignado en el plan de
estudios y es el profesorado el que debe planificar
con detalle las actividades presenciales y no presen-
ciales que deberan hacer los estudiantes. Esta planifi-
cacion esta siendo muy compleja en la implantacion
de los nuevos grados ya que resulta dificil conocer el
volumen de trabajo real que conllevan las actividades
propuestas por el profesorado [4], preocupacion que
también ha surgido en el ambito de las Jenui [1, 2, 8,
12].

El nuevo marco supone la incorporaciéon de nuevas
metodologias que requieran el trabajo auténomo de
los estudiantes y con ello, un cambio de mentalidad
en alumnos y profesores. Pasamos de un modelo ba-
sado en la enseflanza a un modelo basado en el apren-
dizaje. Felder ef al. [7] incluyen el aprendizaje activo
en su recomendacion de métodos que funcionan en la
ensefianza de la ingenieria, sefialando que, entre otras
cosas, el aprendizaje activo es uno de los siete princi-
pios de la docencia de calidad de Chickering y Gam-
son [6]. Con estas metodologias, el alumno deja de
ser un sujeto pasivo y se convierte en el actor princi-
pal, siendo responsable de su proceso de aprendizaje.
La caracteristica principal de las metodologias activas
es que facilitan la implicacion del estudiante, lo cual,
segun indica Prince [13], es un predictor importante
del éxito académico. En su trabajo, Prince cita diver-
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sos estudios que muestran que el trabajo sobre las
ideas erroneas de los estudiantes constituye un factor
esencial para una ensefianza eficaz.

En este articulo presentamos una experiencia de
ensefianza centrada en el aprendizaje utilizando meto-
dologias activas que promueven la identificacion de
las ideas erréneas por parte de los estudiantes y la re-
flexion sobre su propio aprendizaje. Puesto que en el
momento de escribir este trabajo el curso aun no ha
finalizado, solo presentamos algunos resultados preli-
minares que completaremos en la presentacion de la
ponencia durante la celebracion del taller. El articulo
se ha estructurado en 8 apartados. En el siguiente
apartado presentamos nuestra experiencia previa con
las estrategias metodologicas que hemos utilizado. En
el apartado 3 se describe la asignatura desde la pers-
pectiva de la ficha oficial: competencias, resultados
de aprendizaje y sistema de evaluacion. En el aparta-
do 4 se describen las estrategias y herramientas utili-
zadas y como se han integrado en la asignatura. En el
apartado 5 se detalla la evaluacion continua de la
asignatura y se muestran algunos resultados prelimi-
nares. A continuacion, en el apartado 6 se describe
una encuesta realizada a los alumnos, cuyas respues-
tas se analizan en el apartado 7. Finalmente, en el
apartado 8 se resumen las conclusiones de articulo.

2. Experiencias previas

Durante el segundo semestre del curso 2013/2014
hemos impartido una asignatura de nueva implanta-
cion de segundo curso en el Grado en Disefio y Desa-
rrollo de Videojuegos de la Universitat Jaume I, la
asignatura de Bases de datos. Dado que contabamos
con experiencia en el uso de metodologias activas en
diversas asignaturas, nos decidimos por usar una
combinacion de varias de ellas por los resultados po-
sitivos que nos habian dado y también, en parte, por-
que en esta asignatura el peso de la evaluacion conti-
nua en la calificacion es muy alto, el 50%.

Las metodologias activas requieren una mayor res-
ponsabilidad por parte del estudiante. Este ha de tra-
bajar de manera continuada durante todo el semestre
y el que una parte importante de la calificacion esté
ligada a este trabajo continuado es una motivacion
adicional al propio interés por aprender la materia.

Concretamente, la experiencia previa con la que
contamos es la siguiente:

* Hemos usado la autoevaluacion y la evaluacion
por compafieros en una asignatura de caracter
practico que se desarrolla por completo en el
aula informatica, Nuevas tecnologias de primer
curso del Grado en Traduccion e Interpretacion.
Durante la clase los estudiantes ven videotutoria-
les elaborados por el profesorado y consultan
materiales para aprender el manejo de diversas
herramientas informaticas; ademas, hacen ejerci-

cios y los entregan por el aula virtual. A conti-
nuacion, y ya fuera de clase, realizan la evalua-
cion de los ejercicios entregados, en ocasiones
mediante autoevaluacion y otras veces mediante
evaluacion por compaiieros, dependiendo del
tipo de ejercicio [10].

» Hemos usado flipped classroom (dar la vuelta a
la clase) en una asignatura optativa de Introduc-
cion a las bases de datos de segundo curso de la
Ingenieria Técnica en Informatica de Sistemas.
La incorporacion en dicha asignatura de esta me-
todologia, descrita en el apartado 4, fue paulatina
desde el curso 2004/2005, como experiencia pi-
loto en programas de armonizacion europea. Por
aquel entonces, atin no se le habia dado esta de-
nominacion, aunque en nuestro pais ya estaba
siendo usada con éxito por un grupo de profeso-
res liderado por Miguel Valero-Garcia [15].

* Hemos usado el portafolio reflexivo en asignatu-
ras del Master en Profesor/a de Educacion Se-
cundaria Obligatoria, Bachillerato, FP y Ense-
flanzas de Idiomas [11].

3. Asignatura

Bases de datos es una asignatura de segundo curso
de 6 créditos que consta de 28 horas de ensefianzas
teodricas, 7 horas de problemas, 20 horas de laborato-
rio, 3 horas de evaluacién, 62 horas de trabajo perso-
nal y 30 horas para la preparacion de examenes.

Las competencias que deben desarrollar los estu-
diantes en esta asignatura son las siguientes:

* Conocimientos basicos sobre el uso y programa-
cion de los ordenadores, sistemas operativos, ba-
ses de datos y programas informadticos con apli-
cacion en ingenieria (competencia IB04).

* Conocimiento de una lengua extranjera (compe-
tencia G04).

La competencia IB04 esta incluida en los 60 crédi-
tos de formacion basica de las titulaciones de grado
del ambito de la Informaética' y se desarrolla parcial-
mente en esta asignatura (se ha marcado en cursiva).

Los resultados de aprendizaje ligados a estas com-
petencias son:

* Explicar los conceptos fundamentales de los sis-
temas de bases de datos relacionales, sus objeti-
vos y arquitectura (IB04).

* Formular consultas de recuperacion y actualiza-
cion de datos en bases de datos relacionales utili-
zando lenguajes estandar (IB04).

'Resolucion de 8 de junio de 2009, de la Secretaria General de
Universidades, por la que se da publicidad al Acuerdo del Consejo
de Universidades, por el que se establecen recomendaciones para la
propuesta por las universidades de memorias de solicitud de titulos
oficiales en los ambitos de la Ingenieria Informatica, Ingenieria
Técnica Informatica e Ingenieria Quimica.
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* Disefiar una bases de datos relacional a partir de
la especificacion de un problema (IB04).

* Comprender un texto escrito en inglés técnico
sobre bases de datos de videojuegos (G04).

La competencia G04 se ha desarrollado mediante la
realizacion de un trabajo individual tutelado por el
profesorado. En este articulo se ha obviado esta com-
petencia, es la primera vez que la tenemos en una
asignatura y nuestra labor ha sido eminentemente
evaluativa. En cuanto a la competencia IB04, se han
trabajado los siguientes contenidos:

1. Conceptos fundamentales de bases de datos rela-
cionales: base de datos, modelo relacional y sis-
tema de gestion de bases de datos.

2. Lenguajes estandar de consulta y definicion de
bases de datos relacionales: lenguaje SQL.

3. Introduccidn al disefio de bases de datos relacio-
nales: disefio conceptual, disefio 16gico relacio-
nal y disefio fisico en SQL.

En cuanto a la evaluacion, en la ficha de la asigna-
tura se especifican dos tipos de pruebas, cada una con
una ponderacion:

* Evaluacion continua: 50%
* Examen: 50%

4. Estrategias y herramientas

4.1. Autoevaluacion

Cuando se empieza a aprender algo nuevo, es habi-
tual que la mayor parte de los estudiantes cometan los
mismos errores y tengan ideas previas similares. Sin
embargo, durante el proceso de aprendizaje, hay estu-
diantes que son mas capaces que otros de cambiar sus
ideas previas y sus errores, de darse cuenta de las di-
ferencias que hay entre lo que pensaban y las nuevas
manera de hacer indicadas por los profesores y de to-
mar decisiones para revisarlas. La diferencia radica
en que unos saben evaluarse mientras que otros han
desarrollado formas de aprender poco eficientes [14].

Evaluar implica identificar errores y dificultades
(también lo que se hace bien), analizarlos, hacer jui-
cios y tomar decisiones. Cuando los juicios se orien-
tan a comprender las causas de los errores y las difi-
cultades, y las decisiones que se toman estan orienta-
das a mejorar el aprendizaje se habla de evaluacion
formativa y de evaluacion formadora. Es evaluacion
formativa si quien emite los juicios es el profesor y
evaluacion formadora si quien emite los juicios es el
alumnado. Es la evaluacion formadora la que mas
ayuda a los estudiantes a desarrollar la capacidad de
comprender y orientar su proceso de aprendizaje, y
con ello, la capacidad de aprender de forma auténoma
(competencia de aprender a aprender).

4.2. Flipped classroom

Flipped classroom es una metodologia de aprendi-
zaje activo que consiste en dar la vuelta a la clase [5].
Se trata de mover fuera del aula la etapa de transmi-
sion de informacion tipica de la leccidn magistral tra-
dicional y usar el tiempo de clase para resolver pro-
blemas, introducir nuevos conceptos y trabajar de ma-
nera colaborativa. De esta manera se aprovecha mejor
el tiempo de clase. La metodologia se esta aplicando
con éxito en todos los niveles educativos, primaria,
secundaria o educacion superior y es facil encontrar
multiples experiencias navegando en Internet.

En la clase tradicional el alumno debe estar atento
a lo que dice el profesor y comprenderlo en el mo-
mento, no hay tiempo para reflexionar y resulta facil
perderse mientras se intenta anotar toda la informa-
cion recibida. Cuando se da la vuelta a la clase, el
alumno lee materiales didacticos o ve lecciones en vi-
deo antes de la clase, y también realiza alglin tipo de
actividad de comprobacion. Cada alumno decide
cuando lo hace, por lo que puede llevar su propio rit-
mo. Una vez en clase, los alumnos pueden preguntar
sobre los conceptos que han trabajado y aplicarlos
trabajando con los compaifieros en actividades practi-
cas. El hecho de dedicar el tiempo de clase a aplicar
los conceptos permite al profesor detectar mejor los
errores de los alumnos, sobre todo los mas habituales,
y proporcionar ayuda de forma inmediata.

Un aspecto interesante de esta metodologia es que
mejora las interacciones que suceden en el aula. En la
clase tradicional solo suelen preguntar los alumnos
mas aventajados, mientras que los menos aventajados
tratan de pasar desapercibidos. Sin embargo, cuando
se le da la vuelta a la clase el profesor puede ayudar
en el aula a los alumnos que lo necesitan, consiguien-
do asi que no abandonen e incluso puedan trabajar en
problemas mas complejos gracias a la colaboracion
con los compaieros.

Adoptar esta metodologia no es facil, requiere una
buena preparacion. Hay que disponer de los materia-
les adecuados para que los estudiantes preparen la
clase (apuntes, libros, videos, etc.), hay que disefiar
las actividades que los alumnos han de hacer dentro y
fuera de clase y hacer una planificaciéon en donde se
integre todo ello. Ademas, el profesor debe estar pre-
parado para responder a todas las dudas que puedan
surgir, lo que requiere un buen dominio de la materia
y, sin duda, experiencia en su docencia.

Ligado a la flipped classroom aparece en ocasiones
el término JiTT: just-in-time teaching’. JiTT es una
estrategia que se basa en usar las tareas realizadas por
los estudiantes antes de la clase para que el profesor
adapte la sesion a las necesidades de estos. Las tareas
se entregan a través de la web unas horas antes de la
clase y el profesor las lee «justo a tiempo» para iden-
tificar los errores mas habituales, asi como distintas

2http://jittd]l.physics.iupui.edu/jitt/
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soluciones alternativas para después trabajar sobre
ello durante la clase. Desde la perspectiva del alum-
no, la clase es interesante porque le aporta informa-
cion relevante sobre su desempefio, estd hecha a me-
dida de las necesidades del grupo. Sin embargo, para
el profesor, el contenido que se trabaja es basicamen-
te el mismo cada curso.

Cuando se usa esta metodologia, los estudiantes re-
ciben crédito por realizar las tareas previas a la clase
aunque no las resuelvan correctamente. Los errores
son los desencadenante del proceso, la herramienta
que usa el profesor para determinar lo que se ha de
explicar, por lo que carece de sentido penalizar al es-
tudiante por haber cometido dichos errores.

4.3. Portafolio reflexivo

Hoy en dia todos somos conscientes de que una
educacion eficaz es aquella capaz de desarrollar habi-
lidades consideradas de alto nivel que ayuden a los
alumnos a aprender a lo largo de la vida. Uno de los
instrumentos que contribuye al desarrollo de estas ha-
bilidades, y que se estd usando con éxito como siste-
ma de ensefianza, aprendizaje y sobre todo, de eva-
luacion, es el portafolio reflexivo [3]. Mediante el
portafolio se trata de que los estudiantes reflexionen
sobre los contenidos educativos y sean conscientes de
su propio aprendizaje. Usar una plataforma para el
desarrollo del portafolio en formato electronico per-
mite hacerlo ptblico, de manera que el profesorado
puede observar el avance de los alumnos con detalle.
En nuestro caso hemos usado la plataforma mahara® a
la cual se da soporte en nuestra universidad.

Existen portafolios de muchos tipos segun los obje-
tivos que persiguen y a quién vayan dirigidos. En
nuestro caso, hemos usado un portafolio con dos par-
tes diferenciadas: un diario de clase y las reflexiones
sobre las autoevaluaciones de las practicas, como se
vera a continuacion.

4.4. Integracion en la asignatura

La metodologia seguida en la asignatura es, pues,
activa con evaluacion continua formadora (evalua el
alumnado mediante autoevaluacion). En este apartado
se muestra como se han integrado las distintas estrate-
gias y herramientas que se han utilizado y que se han
presentado en los apartados anteriores.

Cada semana hay una sesion de clase de dos horas
y media correspondiente a las ensefianzas teodricas y
de problemas. La organizacion es la siguiente:

* Antes de la clase el estudiante debe realizar tare-
as de preparacion (o de calentamiento) consis-
tentes en leer temario y realizar ejercicios. Los
ejercicios se entregan por el aula virtual. El pla-
zo de entrega finaliza dos horas antes del inicio
de la clase.

3http://mahara.org/

* Antes de la clase el profesor revisa las entregas
de los alumnos, identifica errores y distintas al-
ternativas en las soluciones y prepara la sesion
de clase en base a esto. Aunque el plazo de en-
trega se cierra dos horas antes de la clase, es ha-
bitual que al menos la mitad de los alumnos en-
treguen las actividades con mas antelacion, por
lo que el profesor tiene tiempo de revisar un nu-
mero importante de entregas con margen sufi-
ciente para preparar la clase.

* Durante la clase se resuelven dudas relativas a la
tarea previa, se trabaja sobre los errores mas ha-
bituales y se muestran las soluciones alternativas
que se discuten para destacar ventajas e inconve-
nientes.

* A continuacidn, se plantean nuevos ejercicios
para trabajar en el aula de forma colaborativa y
con la ayuda del profesorado, que circula por el
aula atendiendo dudas. Estos ejercicios son mas
complejos y en ocasiones se usan para introducir
nuevos conceptos.

* Tras la clase, antes de la proxima sesion, el estu-
diante debe reflejar en su portafolio el diario de
clase.

La estructura del diario es fija y debe contener tres
apartados:

1. Un breve resumen del tema trabajado en la clase.

2. Las cuestiones mas importantes para el alumno,
aquellas que capturan la esencia de la clase des-
de su punto de vista.

3. Lo que no ha quedado claro o aquello sobre lo
que querria aprender mas.

Ademas, cada semana hay una sesion de dos horas
correspondiente a laboratorio que se desarrolla en el
aula informatica. Para estas clases la organizacion es
la siguiente:

* Antes de la clase el estudiante debe preparar so-
bre el papel una serie de ejercicios, aunque no
debe realizar ninguna entrega.

* Durante la clase de laboratorio el estudiante rea-
liza sobre el ordenador los ejercicios que ha pre-
parado, contando con el apoyo del profesorado
para resolver dudas. Al finalizar la sesion, el es-
tudiante realiza una entrega a través del aula vir-
tual.

* Tras finalizar el plazo de entrega de la practica
(entre uno y dos dias después de la clase), se pu-
blica la solucion oficial y el estudiante realiza
una autoevaluacion, reflejando en su portafolio
las reflexiones oportunas. Todo debe estar hecho
antes de comenzar la siguiente practica.

En cuanto a las reflexiones sobre las autoevaluacio-
nes, se da mas libertad en la estructura, aunque se re-
quiere que se explique qué errores se han cometido,
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porqué se han cometido y porqué no se volveran a co-
meter.

5. Evaluacion

Como se ha mencionado en el apartado 3, la eva-
luacion de la asignatura, segun la ficha, se debe reali-
zar mediante dos tipos de pruebas, cada una de ellas
con una ponderacion del 50%: evaluacion continua y
examen. El examen se ha realizado en la fecha oficial
establecida por el centro, una vez finalizado el perio-
do lectivo, y la evaluacion continua se ha llevado a
cabo a lo largo de todo el semestre. El reparto de la
calificacion entre las distintas tareas de evaluacion
continua realizadas ha sido el siguiente:

* Actividades previas a la clase: 1,25 puntos.
* Practicas y autoevaluacion: 1,5 puntos.
* Diario de clase: 1,25 puntos.

Ademas, al trabajo de comprension lectora de in-
glés se le ha otorgado 1 punto dentro del apartado de
la evaluacion continua.

Se han realizado un total de 13 actividades previas
a la clase; ha habido una por sesion, excepto en la pri-
mera y en la ultima, en la que se realiz6 un simulacro
de examen. La calificacion correspondiente a las acti-
vidades se ha otorgado en funciéon del nimero de en-
tregas realizadas dentro el plazo establecido para cada
una. En la Figura 1 se muestran las calificaciones ob-
tenidas por las actividades para los 48 alumnos matri-
culados. El 77% de los estudiantes ha obtenido mas
del 75% de la nota méaxima, lo que denota un trabajo
continuado en la preparacion de las clases por un nu-
mero importante de ellos. Los 5 estudiantes que han
obtenido una calificacion inferior al 25% solamente
hicieron entrega de la primera actividad del curso y
desde el principio abandonaron la asignatura (no han
participado en las clases ni en las tareas de evalua-
cion).

Ademas, se han realizado un total de 10 practicas.
Para que una practica puntuie, se debe haber realizado
la entrega por el aula virtual y se debe haber reflejado
la autoevaluacion y la reflexion en el portafolio, todo
ello dentro del plazo establecido. El valor de cada
practica es de 0,15 puntos. Cabe decir que si bien las
actividades incompletas o con errores han sido acep-
tadas como validas, no se ha hecho lo mismo con las
reflexiones. El profesorado las ha revisado y ha soli-
citado su repeticion cuando se ha considerado que no
tenian el nivel de detalle adecuado, habiendo casos en
los que la reflexion no se ha repetido o mejorado. En
la Figura 1 se muestran las calificaciones obtenidas
por las practicas para los 48 alumnos matriculados.
En esta ocasion, el porcentaje de estudiantes que ha
obtenido una nota superior al 75% de la nota maxima
desciende al 58%. La exigencia de reflejar la autoeva-
luacion en el portafolio es lo que ha provocado este

descenso. Por ejemplo, la tltima practica fue entrega-
da por 36 estudiantes y de ellos hubo 24 que comple-
taron el proceso y obtuvieron la calificacion corres-
pondiente.

En cuanto al diario de clase, durante el semestre el
profesorado ha realizado un seguimiento con cierta
frecuencia para supervisar y asesorar en la correcta
realizacion del diario, asi como para recopilar infor-
macion sobre el desarrollo del curso, desde la pers-
pectiva de los estudiantes, y sobre las dudas que iban
quedando pendientes. Para la evaluacion del diario se
ha tenido en cuenta la constancia en su elaboracion, el
uso de la estructura fijada y el detalle con que se con-
cretan los distintos apartados. El rango de calificacio-
nes que se ha establecido para evaluar el diario ha
sido 0; 0,5; 1 y 1,25 puntos. La Figura 1 muestran las
calificaciones obtenidas por el diario para los 48
alumnos matriculados. Se observa que un 37,5% de
los estudiantes ha obtenido una calificacion menor al
50% de la nota maxima del diario. Una parte impor-
tante de estos estudiantes ha hecho el diario pero ha
fallado tanto en el contenido como en la constancia
requerida.

Cabe hacer notar, por ultimo, que la nota media de
las actividades es un 79% de la maxima (1,25), la de
las practicas es un 67% de la maxima (1,5) y la del
diario es un 57% de la maxima (1,25). Vemos que la
puntuacién media disminuye cuanto mas reflexivas
son las tareas a realizar, recordando aqui que en estas
tareas hemos tenido en cuenta la calidad de la refle-
xion.
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Figura 1: Calificaciones por las actividades, las
practicas y el diario obtenidas por los 48 estudiantes
matriculados en la asignatura.

En el momento de elaborar este articulo no conta-
mos con las notas del examen, al que se presentaron
41 de los 48 estudiantes matriculados.

6. Opinion de los estudiantes

Para conocer la opinién de los estudiantes sobre las
estrategias y herramientas empleadas en la asignatura
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pasamos una encuesta voluntaria después de realizar
el examen. Se recogieron 37 respuestas cuyos resulta-
dos se presentan en este apartado.

En cuanto a la carga de trabajo, les recordamos que
debian haber dedicado una media de cuatro horas de
trabajo no presencial a la semana y les preguntamos
cudl era su percepcion sobre el tiempo que realmente
habian dedicado a la asignatura: si era una media de
cuatro horas, mas o menos. Para que se detuvieran a
pensar en la respuesta, se pidié que la justificaran me-
diante un comentario. De los 34 alumnos que respon-
dieron a esta pregunta, 11 indicaron que habian dedi-
cado alrededor de cuatro horas a la semana, 18 indi-
caron que habian dedicado menos de cuatro horas y 5
indicaron que habian dedicado mas. El argumento
que mas se repite para haber dedicado menos tiempo
ha sido el tener que dedicar también mucho tiempo al
resto de asignaturas del semestre.

Relacionado también con la dedicacion nos intere-
saba saber si el trabajo en esta asignatura habia ido en
detrimento de la dedicacion a otras; esta suele ser una
critica que se hace a las metodologias activas. A la
pregunta contestaron 36 personas y solo 3 indicaron
que esto habia sucedido. El resto considera que las
exigencias de trabajo continuado en la asignatura no
han perjudicado su dedicacion al resto de asignaturas,
lo cual es coherente con su percepcion sobre el tiem-
po de dedicacion.

En cuanto a la metodologia flipped classroom utili-
zada en la asignatura, les preguntamos su percepcion
sobre si consideraban que habian aprendido igual que
lo podrian haber hecho con la metodologia tradicio-
nal, o si habian aprendido mejor o peor. Si bien es
cierto que los estudiantes no pueden comparar el
aprendizaje en la asignatura desde la perspectiva de
ambos modelos, pensamos que si tienen suficientes
elementos para juzgar como ha sido su aprendizaje en
este sentido. Ademas, en el momento de contestar la
encuesta los alumnos habian hecho un simulacro de
examen que habia sido devuelto evaluado (no califi-
cado) y conocian las notas de las actividades y de las
practicas, por lo que podian juzgar sobre cuanto habi-
an aprendido. De nuevo, en la respuesta les pedimos
una justificacion para que se detuvieran a pensar al
responder. De las 30 personas que han contestado a
esta pregunta, 28 indican que han aprendido mejor
con esta metodologia (de las cuales 5 hacen énfasis de
que han aprendido mucho mejor) y dos personas indi-
can que han aprendido igual. Los argumentos que dan
cuando indican que han aprendido mejor son diver-
sos, aunque todos ellos se repiten en varias ocasiones:
se fuerzan a leer el material y a hacer los ejercicios,
prefieren leer en casa y que no se dediquen las clases
a explicar lo que ya esté en el libro, dedicar la clase a
corregir las actividades y ver los errores ayuda a
aprender mas, no tener miedo a hacerlo mal motiva
mas, es agradable llevar cada uno su propio ritmo,

hay mayor implicaciéon de alumnos y profesores, lo
que mejora las relaciones y el ambiente de trabajo. En
algunos casos incluso opinan que de haber seguido
una metodologia tradicional, no hubieran conseguido
aprobar la asignatura.

En cuanto a la autoevaluacion de las practicas,
también les preguntamos si les habia servido para
aprender mejor, igual o peor que frente a la situacion
en la que es el profesorado el que corrige las practi-
cas; de nuevo se pedia justificar la respuesta. A esta
pregunta contestaron 34 estudiantes: 23 indicaron ha-
ber aprendido mejor, 4 igual y 7 peor. El argumento
por el que se considera que se ha aprendido mas es,
en mayor parte de los casos, que la autoevaluacion les
hace darse cuenta de los fallos que han cometido y
aprender de ellos. Entre las personas que valoran que
se aprende peor, en algunos casos se argumenta que
es por la inseguridad de si se estan encontrando todos
los fallos (no estar seguro de si se esta haciendo bien
del todo) y en otros casos el motivo es que no se ha
hecho por falta de tiempo.

Ademas, también les preguntamos de qué les habia
servido el diario de clase. En este caso, contestaron
35 personas, de las cuales 19 argumentaron que el
diario les habia resultado 1til por diversos motivos:
para trabajar de manera continuada, recordar lo im-
portante, resolver dudas, reconocer errores, pensar so-
bre lo aprendido y mejorar. Por otra parte, 16 perso-
nas reconocieron no encontrar utilidad al diario, lo
cual guarda coherencia con las calificaciones obteni-
das en este parte (Figura 1), donde vimos que 18 estu-
diantes de los 48 matriculados habia obtenido una ca-
lificacion menor del 50% en este apartado.

7. Analisis de los resultados

Una vez expuestos los resultados de la encuesta ha-
remos una interpretacion de los mismos teniendo tam-
bién en cuenta cudl ha sido nuestra percepcion.

En relacion al tiempo de dedicacion, vemos que
una parte importante de los estudiantes ha pasado por
la asignatura sin dedicar las horas no presenciales es-
tipuladas por falta de tiempo, segiin argumentan. Por
una parte, no todos los alumnos han dedicado el tiem-
po necesario para elaborar correctamente el diario y
las autoevaluaciones, lo cual se ha visto reflejado en
la nota. Por otra parte, hemos visto que una parte im-
portante de los estudiantes no traia la practica prepa-
rada de casa. El volumen de trabajo de las practicas y
la dificultad de la mayoria de ellas no han hecho ne-
cesaria esta preparacion, teniendo en cuenta que, ade-
mas, la practica se podia entregar uno o dos dias mas
tarde después de comenzarla en clase.

Si bien el crédito ECTS marca el volumen de traba-
jo que deben realizar los estudiantes para adquirir las
competencias de la asignatura, esto no implica que un
estudiante (medio) no pueda superar la asignatura de-
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dicando menos tiempo a ella. En nuestro caso, esta
dedicacion menor se vera reflejada en la calificacion
final, incluso para los alumnos que superen la asigna-
tura. No es que renunciemos a que los estudiantes de-
diquen el tiempo que corresponde, pero somos cons-
cientes de que no tiene sentido forzar a que los estu-
diantes dediquen todos por igual el tiempo estipulado
por los créditos.

Como profesores hemos planificado actividades
para llenar el tiempo de los estudiantes manteniendo
un ritmo de trabajo constante a lo largo del semestre,
y cada uno de ellos las ha realizado a su propio ritmo
dentro de los plazos establecidos, siendo conscientes
que el no hacerlo tenia consecuencias. Ademas, he-
mos hecho un seguimiento de las actividades median-
te el portafolio que no ha resultado ser una sobrecarga
de trabajo para nosotros. Este primer curso el volu-
men ha sido mayor debido a la preparacion de las ac-
tividades de aprendizaje, algo que sucede siempre que
se implanta una nueva asignatura. Afortunadamente,
contamos con el material didactico sobre el que traba-
jan los estudiantes [9] y la ventaja de haber impartido
anteriormente una asignatura similar en otra titulacion
con la metodologia flipped classroom. Por ello ha
sido relativamente sencillo realizar toda la planifica-
cion semanal.

8. Conclusiones

Al inicio de la asignatura encontramos algunas reti-
cencias por parte del estudiantado por ser esta una
asignatura considerada muy «de informatica». Este
tipo de asignaturas comunes al grado en Ingenieria
Informética tienen poco atractivo para estudiantes
cuyo interés se centra en los videojuegos. Asi nos lo
hicieron saber a través de la primera entrada de sus
diarios y también en la primera entrega del curso,
consistente en plantear dudas o sugerencias sobre la
guia docente de la asignatura.

El uso de metodologias activas ha sido el mejor re-
medio para este tipo de reticencias ya que ha permiti-
do la implicacién de los alumnos en su propio proce-
so de aprendizaje a lo largo de toda la asignatura. Las
opiniones finales de los alumnos reflejan que se han
visto motivados al aprendizaje de las bases de datos y
que, de hecho, la mayoria de ellos han adquirido las
competencias previstas.

Los resultados disponibles de la evaluacion conti-
nua demuestran que la gran mayoria de los alumnos
la han aprobado, muchos de ellos con mas del 75% de
la nota. Tan solo aquellos alumnos que no han partici-
pado en absoluto en las actividades de la asignatura o
que no se han implicado en la mayoria de ellas han
suspendido esta parte de la evaluacion. A falta de te-
ner las notas de los exdmenes, pensamos que es un
dato muy positivo el hecho de que se hayan presenta-
do al examen 41 de los 48 estudiantes matriculados,

habiendo 5 estudiantes que no han cursado la asigna-
tura (la abandonaron desde el principio).

Por otro lado, la opinion de los alumnos sobre la
metodologia docente utilizada ha sido en general muy
positiva. Quizas la unica salvedad se haya dado en el
uso del diario de clase, al que bastantes alumnos no le
han visto utilidad y en el que la participacién ha sido
mas reducida e irregular que en las otras actividades
de la asignatura.

Tras esta primera experiencia, resulta dificil, si no
imposible, valorar como influye en el aprendizaje
cada de una de las estrategias utilizadas en la asigna-
tura y si la combinacion de las mismas produce algin
tipo de sinergia. Nuestra percepcion, junto con la de
nuestros alumnos, es muy positiva, lo que nos anima
a continuar en la misma linea.
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Resumen

El rol del profesor cambia cuando hace uso de las
TIC, su figura tiende a planificar y guiar situaciones
de aprendizaje mds que a ser un mero transmisor de
informacién como en el pasado. El disponer del co-
nocimiento necesario sobre las herramientas adecua-
das para realizar la labor de seguimiento y control es
fundamental para descongestionar al docente en estas
labores. Una vez se planifica una asignatura el segui-
miento de la misma es muy importante por lo que este
articulo presenta una forma innovadora de gestionar la
distribucién, control y evaluacion de actividades para
un gran nimero de alumnos en clases presenciales ma-
sificadas. Pretende ser una guia para adquirir unas no-
ciones bdsicas hacia la automatizacion de las tareas de
coordinacién basadas en servicios gratuitos Web 2.0 de
Google y una orientacién para saber qué servicios usar
cuando queremos automatizar procesos repetitivos.

Abstract

The teacher’s role has changed with the introduction
of ICT, it tends to plan and guide learning situations
rather than being a mere transmitter of information as
in the past. Nowadays, teachers must also know how
to use the latest management and monitoring tools in
order to relieve their daily work. Once a course is plan-
ned, track the same is very important, so this paper
presents an innovative way to manage the distribution,
monitoring and evaluation of activities for large num-
bers of students in overcrowded classes. This text also
intends to be a guide on how to automate coordination
tasks and repetitive processes using Web 2.0 and the
free services of Google.

Palabras clave
Aplicaciéon de las TIC, proceso de ensefianza-

aprendizaje, optimizacién de la coordinacion del pro-
fesor.
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1. Motivacion

Durante estos ultimos afios hemos asistido a nume-
rosos avances en las ciencias de la educacion respecto a
las concepciones del aprendizaje y los nuevos enfoques
sobre la accion didactica. La teoria de las inteligencias
multiples, la importancia del aprendizaje flexible o la
importancia de los modelos cualitativos en la evalua-
cién, son algunos ejemplos de los avances que se han
ido produciendo en el sector educativo como comentan
Barroso y Cabero en [1].

Los docentes cada vez disponemos de un mayor nu-
mero de programas, herramientas o servicios web que
nos ayudan en estos nuevos enfoques sobre el aprendi-
zaje. A la vez que nuestros alumnos tienen mds dispo-
sitivos electrénicos como teléfonos inteligentes, tablets
o portatiles que podemos integrarlos en clases de teo-
ria. Facilitar la gestién y seguimiento efectivo de nues-
tras asignaturas es cada vez mds necesario para llegar a
un mayor nimero de alumnos manteniendo la calidad
docente. Por ello, una vez planificada una asignatura
debemos usar todos los recursos tecnolégicos a nues-
tro alcance para facilitar esta tarea.

Con la introduccién de las TIC, los docentes han su-
frido una evolucién en los diferentes roles que deben
desempeiiar. En la publicacién de Cabero [2] se descri-
ben los cambios mds importantes que se producen en
los roles de los docentes cuando se usan plataformas
virtuales en las dimensiones como: consultor y facili-
tador de informacion; disefiador de medios; modera-
dor y tutor virtual; evaluador continuo y asesor; orien-
tador y administrador del sistema. Por lo que es muy
importante que el docente disponga de sistemas senci-
llos y eficientes para controlar 1a mayoria de las dimen-
siones citadas anteriormente. Las plataformas actuales
como los CMS (Content Management Systems) o LMS
(Learning Management Systems) ofrecen sus mecanis-
mos y sus filosofias propias para generar, distribuir y
calificar las actividades por parte del profesor y permi-
ten un seguimiento cémodo por parte del alumno.

Sin embargo, estos sistemas tienen una adaptacién
limitada, ya que en general no permiten el trabajo cola-
borativo mas alla del uso de foros; ni automatizar pro-
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cesos repetitivos, sino que hay que usar menus para
seleccionar las acciones que necesitemos y repetirlas
tantas veces como sea necesario. Para una mayor fle-
xibilidad en la gestién y control de las actividades hay
servicios pertenecientes a la denominada Web 2.0 co-
mo Google Apps Script que si nos permiten esta auto-
matizacién de procesos repetitivos, de esta forma nos
hace mads eficientes como docentes y podemos realizar
el mismo trabajo en menos tiempo. Por tanto, se trata
de una evolucidn sobre el trabajo colaborativo directo
con documentos de texto, presentaciones, calendarios
o sitios web, ya que nos permite generar multitud de
acciones en un solo clic, o incluso, activarlas automa-
ticamente con eventos (condiciones o fechas).

En este articulo presentaremos un ejemplo de per-
sonalizacion de las actividades de teorfa (aunque en el
futuro también se pretende integrar la parte practica)
de una asignatura para que el seguimiento y control de
la misma resulte tan sencilla como realizar un solo clic.
A dia de hoy crear un sistema completo con estas ca-
racteristicas no es trivial y es la motivacién principal
de redactar este articulo.

2. Planificacion de la asignatura

El ejemplo que presentamos en este articulo corres-
ponde a la asignatura llamada DESARROLLO CU-
RRICULAR Y AULAS DIGITALES EN EDUCA-
CION PRIMARIA (DCADEP) perteneciente al GRA-
DO EN MAESTRO EN EDUCACION PRIMARIA de
la Universidad de Alicante. Esta asignatura se desglo-
sa en clases de teoria y préctica, en aulas convencio-
nales y en aulas con ordenadores, respectivamente. En
el apartado de teoria se acord6 disponer de una refe-
rencia basica [1] para realizar actividades sobre ella y
complementarla con otras fuentes de informacion digi-
tales.

En concreto, las actividades que se propusieron a los
alumnos para la parte tedrica de la asignatura fueron:

e Preparar en grupo una unidad docente y exponer-
la. Esta actividad pretende que los alumnos lean,
razonen y sinteticen los conceptos relacionados
con la bibliografia bdsica, asi como que lo com-
plementen con otros recursos (la mayoria de ellos
digitales en formato de audio, video o texto) o con
sus aportaciones propias al trabajo;

o Al realizar las exposiciones, el resto de los alum-
nos tenian que valorar la calidad de los materiales
y la exposicién, participando en una parte de la
nota del grupo;

e Para conseguir un seguimiento activo de la asig-
natura durante su imparticién se propuso una serie
de preguntas por unidad que tenian que contestar
en el plazo de una semana. Los alumnos que res-

pondian a la mayoria de estas preguntas obtenian
una puntuacion adicional.

Una vez planificada la asignatura hay que desglosar
detalladamente cada uno de los recursos que se van a
utilizar en cada una de las partes para poder comenzar
la creacién de un sistema flexible y eficiente para su
control.

2.1. Requisitos para un sistema de con-
trol de actividades

Segtin las caracteristicas de nuestra asignatura, los
requisitos que buscdbamos en un sistema de control de
actividades eran los siguientes:

e Entorno colaborativo para poder trabajar en gru-
po.

e Posibilidad de crear tanto documentos de texto y
como presentaciones.

e Sistema de asignacion y distribucién de trabajos
por grupo (posibilidad de modificar las composi-
cién de los grupos mientras se realizan activida-
des).

e Que todos los trabajos estén disponibles para to-
dos los alumnos pero con diferentes permisos de
acceso: que permita modificarlo (editar) solo a
aquellos componentes del grupo que tienen que
realizar el trabajo y consultarlo (lectura) al resto
de alumnos.

e Posibilidad de crear formularios de escala para
valoracién de exposiciones.

2.2. Sistemas disponibles

Una vez analizados los requisitos de nuestro sistema
se realizé un estudio de las herramientas que actual-
mente estaban disponibles para este tipo de tareas:

e Campus Virtual de la Universidad de Alican-
te (UA): Desarrollo propio de la Universidad de
Alicante, no permite trabajo colaborativo, ni crear
documentos de texto o presentaciones. Permite
asignacion de trabajos a grupos (recogida de fi-
cheros) pero requiere un esfuerzo e inversién en
tiempo considerable por parte del profesor para
toda su gestion. Tampoco permite automatizar la
introduccién de notas ni compartir los trabajos de
los alumnos entre ellos. Existe la posibilidad de
crear formularios de valoracién.

e Moodle: Instalado a nivel institucional con los
elementos basicos si se solicita, no permite la
ampliacién de mddulos (es una restriccién de la
UA). Este sistema no se puede usar para traba-
jo colaborativo a nivel de creacién de documen-
tos/presentaciones. Dispone de herramientas para
recoger y evaluar los trabajos que son mas faciles
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de utilizar que el sistema anterior expuesto. Tam-
poco permite crear y automatizar la comparticion
de los trabajos de los alumnos entre ellos asignan-
do diferentes permisos de acceso.

e Google Sites y Drive: Solucién completamente a
medida, perteneciente a las llamadas herramien-
tas Web 2.0, se accede facilmente a través de un
navegador web y permite el trabajo colaborativo
a nivel de documentos de texto y presentaciones
(Drive) con historial de accesos de cada usuario.
La asignacion y distribucién de trabajos se puede
realizar creando los documentos correspondientes
en un directorio (en la nube) y compartiéndolos
con cada alumno segin los permisos que se nece-
siten. Con Google Sites se puede realizar el dise-
flo de la pagina web estatica de la asignatura para
que el alumno disponga de toda la informacién
y detalle sobre las actividades a desarrollar. Tam-
bién podemos utilizar las hojas de calculo de Goo-
gle de forma colaborativa con otros profesores pa-
ra realizar anotaciones y operaciones para obtener
las calificaciones parciales o finales de los alum-
nos de manera totalmente privada y posteriormen-
te publicarlas oficialmente con la herramienta que
deseemos. Ademds dispone de formularios para
recabar informacién de una manera ficil, cuyas
respuestas las recogeremos y procesaremos direc-
tamente en una hoja de célculo.

3. Buscando soluciones

Siguiendo las consideraciones del apartado anterior
parece claro que el sistema que mds se ajusta a nuestras
necesidades es Google Sites (para nuestro sitio web)
combinado con Google Drive (para los documentos co-
laborativos).

3.1. Google Sites

La herramienta de Google denominada Google Sites
(https://sites.google.com) facilita la crea-
cion, disefio y gestion de sitios web de una manera
muy sencilla e intuitiva. Es relativamente facil crear un
sitio web desde cero, en nuestro caso nos ha permiti-
do crear la pagina web de la asignatura y estructurarla
de manera habitual: dedicando una pagina para cada
apartado (introduccién, programacién, evaluacién, ca-
lendario, sesiones de teorfa y sesiones de practica). La
figura 1 muestra un ejemplo.

3.2. Google Drive

Google Drive (https://drive.google.
com/) permite de manera nativa (sin modificaciones
o afiadidos) trabajar con documentos, presentaciones

y hojas de célculo de forma colaborativa, ademads tiene
control de versiones e historial de accesos (permite
saber cudntas veces ha participado un alumno y qué
partes ha aportado a la actividad). También dispone
de un sistema para realizar anotaciones que permite
no alterar el documento sino insertar comentarios
para dirigir el trabajo en curso. Dicho sistema avisa
por email cuando se contestan o se resuelven las
anotaciones.

Recientemente también se ha afladido a Drive la he-
rramienta llamada “detalles y actividad” que es muy
util para los docentes que comparten gran cantidad de
documentos con sus alumnos, ya que informa de qué
documentos se han modificado recientemente y qué
usuario lo ha hecho. Asf el docente se puede centrar
en los cambios y no necesita revisar todos los docu-
mentos para saber si se han modificado o no desde su
dltima revision.

Para realizar el seguimiento y control de las activi-
dades de los alumnos se puede usar la herramienta de
hoja de cdlculo de Google, la cual permite una plani-
ficacién totalmente detallada y personalizada de cada
asignatura y todas las actividades que se realizan en
ella.

En nuestro caso se ha realizado una actividad para
comprobar el seguimiento de la asignatura por parte
de los alumnos que consiste en el envio periédico de
respuestas a preguntas que se formulan semanalmente.
Este sistema reporta a los alumnos un incentivo sobre
su calificacion final. Un sistema facil para monitori-
zar esta actividad ha sido recoger las respuestas a las
preguntas propuestas semanalmente con el servicio de
formularios de Drive donde estas respuestas quedan re-
cogidas en celdas de una hoja de cdlculo. Este método
permite crear resimenes de participacion personaliza-
dos y automatizados en forma de tablas (férmulas de la
hoja de célculo) para saber cudl es la participacion de
cada alumno y si calcular su incentivo correspondiente.

3.3. Automatizacion de procesos repetiti-
\(S

Con los servicios colaborativos anteriores tendria-
mos suficiente si el nimero de alumnos y trabajos fue-
ran reducidos. Por ejemplo, con 10 alumnos podemos
crear documentos, asignarles permisos a los alumnos y
trabajar. Pero en la asignatura actual hay 210 alumnos
que realizan unos 132 documentos aproximadamente.
Crear todos estos documentos, asignarles los permisos
correspondientes y eliminarlos cuando terminan la ac-
tividad nos llevaria horas de trabajo rutinario haciendo
clics en los menus una y otra vez.

La solucién pasa por la automatizacién de los pro-
cesos repetitivos con Google Apps Script. Google dis-
pone de un lenguaje de programacion similar al usado
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Figura 1: P4gina inicial de la asignatura DCADEP.

en las paginas web (Javascript) con la posibilidad de
acceder a sus servicios mas comunes como documen-
tos de texto, presentaciones, hojas de célculo, ficheros
en general (imdgenes, audio, video, etc.), calendarios,
correo electrénico, formularios, etc. De esta forma po-
demos planificar por ejemplo en una hoja de célculo los
alumnos y las actividades y con un solo clic (que eje-
cute un script de este tipo) crear los 132 documentos
necesarios y asignarles los permisos correspondientes
para cada uno de los 210 alumnos en un instante.

Un ejemplo del resultado obtenido lo podemos ver
en la figura 2, donde la tabla que aparece con las uni-
dades y los alumnos que las tienen asignadas se genera
automdticamente a partir de los datos obtenidos a par-
tir de una hoja de célculo principal creada mediante
Google Drive (ver figura 3).

4. Descripcion de nuestra solucion

El esquema mostrado en la figura 4 resume de ma-
nera grafica la solucién creada para la gestiéon y au-
tomatizacion de la asignatura DCADEP mediante el
uso combinado de las herramientas de Google. En el
diagrama se pueden ver las relaciones entre los servi-
cios de Google usados para solucionar los problemas
de monitorizacién de la asignatura.

Como se puede ver en el diagrama de la figura 4, los
elementos bdsicos usados para la creacién del sistema
completo han sido:

e Creaci6n de una hoja de cédlculo (Google Spreads-
heet) como eje central del proceso de control (lla-
mada “Principal” en el diagrama). Esta hoja alma-
cena los datos de los alumnos, grupos, unidades a
desarrollar, enlaces a los trabajos asignados y las

calificaciones correspondientes (ver ejemplo en la
figura 3).

e Implementacién de una solucién a medida me-
diante cédigo Apps Script que sincroniza la in-
formacién de la hoja de cdlculo “Principal” (gru-
pos, alumnos y trabajos asignados) con los fiche-
ros organizados en directorios en Google Drive
para mantener actualizados los permisos de acce-
so de los alumnos, o bien, crearlos en el lugar co-
rrespondiente si no existen.

e Creacion de varios formularios (Google Forms)
para recabar informacién sobre: las cuentas de
GMail de los alumnos para asignar permisos a
los ficheros de las actividades, las respuestas a las
preguntas generadas por unidad y las encuestas de
escala para valorar las actividades realizadas por
los compaifieros en clase de teoria. La informa-
cién recogida mediante estos formularios se depo-
sita en sus respectivas hojas de célculo (habitual
en Google Forms) que son facilmente accesibles
mediante férmulas para generar restiimenes y cali-
ficaciones automaticas. Estos datos se referencian
automdticamente desde la hoja de célculo princi-
pal.

e Creaciéon una pagina web para la asigna-
turahttps://sites.google.com/site/
dcadeplsi/ (Figura 1) donde estd detallada la
planificacién de la asignatura (contenido estiti-
co) y ademds se muestra el resultado (en forma-
to de tabla) de una consulta-resumen (realizada
mediante Apps Script) de informacién bésica de
la hoja de cdlculo principal (Figura 2). Es decir,
esta pdgina seria el punto de entrada de datos y
de consulta de los alumnos, mientras que la hoja
de calculo principal seria la del profesor. El siste-
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Figura 4: Esquema general de la referencias usadas en DCADEP.

ma propuesto estd preparado para que Unicamente
modificando informacion en la hoja de calculo se
refleje en la pagina web de forma automatica.

Este sistema ahorra tiempo al profesor que solo mo-
difica la informacién en un lugar (la hoja de célculo
principal) y se propaga hasta el servicio que se necesite
(sitio web, fichero u hoja de cdlculo). Y por otro lado,
facilita el acceso al alumno, ya que solo debe consul-
tar o hacer clic en una pagina web para consultar sus
grupos, trabajos asignados, calificaciones, etc., o bien,
puede acceder a sus documentos de actividades en su
propio Google Drive (generados y compartidos con el
profesor automdaticamente).

Si se desea mds informacién recomendamos leer los
tutoriales bdsicos de estos servicios de Google' o bien
contactar con los autores.

TAyuda de Google Drive https://support.google.
com/drive/?hl=es; Ayuda de Google Sites https:
//support.google.com/sites/?hl=es; Ayuda de
Google Apps Script https://developers.google.com/
apps-script/overview; Integracién de Apps Script con
Google Sites https://support.google.com/sites/
answer/1224162?hl=es (Fecha acceso junio 2014)

5. Trabajo futuro

En la figura 5 se ha agregado en la parte derecha
los nuevos flujos de datos que nos ayudarfan a incor-
porar al sistema general la entrega de practicas y la
realizacién de un examen presencial tipo test (con or-
denador). El uso de Drive para almacenar las practicas
seria mds flexible que los sistemas corporativos tradi-
cionales ya que permitiria la recoleccion, ordenacidn,
etiquetado de cada fichero y la revision tanto en linea
como mediante la descarga en su totalidad para la revi-
sion de forma local. Por otro lado, la realizacion de un
examen tipo test permitiria obtener automadticamente
la calificacién del mismo y la integracién en el sistema
para la obtencién de la nota final. Ademads, de esta for-
ma se podria crear un sistema a medida compuesto de
un banco de preguntas construido y mantenido de for-
ma colaborativa (hoja de cdlculo) para posteriormente
seleccionar algunas de ellas y crear automaticamente
(Apps Script) uno o varios exdmenes tipo test (Google
Forms).

6. Conclusiones

El uso de recursos Web 2.0 para la planificacién y
control de las actividades colaborativas es fundamental
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Figura 5: Esquema general del sistema utilizado actualmente en la asignatura DCADEP al que hemos afiadido las

ideas a implementar en un futuro.

para que un docente sea mds eficiente. Concretamente
el sistema combinado de Google Sites y Google Dri-
ve puede complementar y sustituir en casos puntuales
los sistemas basados en CMS o LMS mads comunes.
Ademads, si tenemos en cuenta que estos servicios son
gratuitos (hasta 15 GB de almacenamiento), que per-
miten el trabajo colaborativo, y que el mantenimiento
y control de programas en servidores externos no es
necesario, resulta un sistema muy atractivo para usar
en docencia presencial masificada. Ademas, si nuestras
necesidades requieren de la automatizacién de proce-
sos repetitivos, con Google Apps Script conseguimos
un grado de eficiencia dificil de superar por otro siste-
ma en la actualidad.

Como resultado de la utilizacién combinada de to-
das estas herramientas hemos obtenido un sistema
complementario a los CMS/LMS capaz de mantener
la informacién bdsica en un solo lugar (hoja de cdlcu-
lo) y que sincroniza diferentes servicios de Google (Si-
tes, Drive y hojas de célculo) para facilitar la labor del
profesor en tareas de asignacién, seguimiento y con-
trol de actividades, ahorrando tiempo en la gestién de
una asignatura. Ademds, permite que los alumnos lo
utilicen directamente y de forma integrada con las he-
rramientas de Google, aprovechando todas las ventajas
de estas para el desarrollo de sus trabajos de forma co-
laborativa.

Como limitaciones o consideraciones tenemos que
tener en cuenta las directrices de la LOPD (Ley Or-

ganica 15/1999, de 13 de diciembre, de Proteccion de
Datos de Caricter Personal) respecto a la privacidad
de los datos que manejamos. La relacién entre los da-
tos que usamos, servicios en la nube y derecho a la
privacidad estd en debate y hay algunas publicaciones
que intentan aclarar esta cuestién (Consejo General de
Abogacia Espaiiola (2012)?). En nuestro caso el servi-
cio de Google cumple Safe Harbor por lo que no nos es
necesario solicitar a la Agencia Espafiola de Proteccion
de Datos (AEPD) la autorizacién para la transferencia
de datos (Alvi Asesores 2).
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Resumen ensefian a sus comparieros, aprenden de ellos, com-
parten sus conocimientos, tienen que explicarse,
En este articulo se presenta como se ha integeado tomparten y contrastan ideas, etc. Bien llevado a
herramienta de soporte a la gestion de trabajo egabo refuerza el interés y la motivacion, el esfoger
equipoTrello en la docencia de grado superior. Estalas interacciones, las relaciones interpersondées,
herramienta ha sido adoptada por los grupos d&ociabilizacion, la autoestima, el autoconceptos |
alumnos como plataforma de comunicacion y coordi-conocimientos [2].
nacion para realizar de forma colaborativa la parte Sin embargo, en algunos casos, también pueden
practica de la asignatura. El profesorado ha podidgurgir problemas internos que podrian quedar “ocul-
utilizar diversas funciones derello para realizar el tos” de cara al profesor, tales como que los alsmno
seguimiento del avance del trabajo de los alumnos ylividen el trabajo en partes de forma que cada miem
ofrecer un soporte adecuado para asegurar el aprenchro se ocupa sélo de una de ellas sin abarcatali to

zaje de los alumnos. dad, no tienen horarios compatibles, no realizan su
parte a tiempo o con el mismo nivel de calidad gjue
Abstract resto del equipo, confian que otros haran su arte

no cumplen, emplean un excesivo tiempo en discutir
This article presents how tfeello tool for teamwork  aspectos irrelevantes, etc. Si bien existen inglicie
management has been integrated in higher gradeonflictos que son observables [3] y también selgue
education. This tool has been adopted by the studenncitar a los alumnos a resolver por si mismos -algu
groups as a communication and coordination platformnos aspectos de interrelacién, como por ejemplo
to collaboratively perform the practical part ofeth cémo tratar con jetas y mantas [4], seria deseable
course. Teachers have taken advantageTreflo  poder contar con alguna herramienta que nos ayude a
functionality to track the progress of studentstkvo realizar un seguimiento de cémo se esta llevando a
and provide adequate support to ensure studemt-lear cabo el trabajo en equipo.

Ing. Por otra parte, si evaluamos sélo el producto final
no el proceso, es decir, si no consideramos ldboela
Palabras clave racion y los roles y tareas individuales asumidars p

. . . _ cada miembro del equipo, no les estamos entrenando
Trabajo en equipaTrello, herramienta multiplatafor-  para trabajar en grupo de manera colaborativa. Ade-

ma, seguimiento del aprendizaje. mas la evaluacion debe ser objetiva y formativa,
guiando al grupo y a sus miembros [5], [6].
1. Motivacion Por todo ello puede resultar muy util disponer de

una herramienta que permita gestionar y monitorizar
Son muchos los beneficios que se pueden extraes| trabajo en equipo, quedando constancia, cuanto
del trabajo en equipo, en especial del cooperaiivo mas objetiva mejor, de las aportaciones e implkeaci
colaborativo [1]. A modo de ejemplo podriamos nes de todos y cada uno de los miembros del grupo.
mencionar que promueve la tolerancia por las ideagn un primer momento nos planteamos utilizar el
de los demas, el respeto, aprender a escuchar, Cogpnocimiento y experiencia del grupo de investiga-
vencer, aprender a cambiar de opinion, humildadcion MiProSoft en el desarrollo de herramientas de
conciencia de la relatividad de los demés, Com'parti Soporte ala investigacién en el campo de la m@era
la capacidad de organizacién, la capacidad de diViprocesos de software (SPICECalc — para la realiza-

si6n de tareas. Y ademas supone una fuente inagotgion de evaluaciones segtn el estandar de mejora de
ble de aprendizaje significativo para los alumnos:
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Figura 1: Panel de un proyecto en la herramiéreho.

procesos ISO/IEC 15504 [7], SETE — Software dees que cuenta con aplicaciones para dispositivos
Evaluacion del Trabajo en Equipo [8] y MiProJOC — mdviles (tabletas y teléfonos inteligentes) pemniti
un juego de preguntas y respuestas para evaluato su utilizacién en cualquier momento y lugartdan
conocimientos [9]) para disefiar una nueva herramienpor los alumnos como por los profesores.
ta de soporte al trabajo colaborativo. Esta idea fu En este articulo se muestra como se puede utilizar
rechazada al constatar que existia una gran variedda herramienta de trabajo colaboratiVeello en un
de herramientas colaborativas en el mercado. Agunaentorno docente y cémo se pueden adaptar las fun-
herramientas que permiten la gestion integral decionalidades que ofrece para realizar el seguimient
proyectos y equipos son: Teambox [10], Collabtive del avance del trabajo de los alumnos, ofreceo+etr
[11], Trello [12], Assemblea [13], ActiveCollab [L.4 alimentacion sobre los resultados obtenidos y dar
Teamlab [15]. soporte a las tareas de evaluacion. En la seccé&mn 2
La investigacion debia centrarse, pues, en la elecpresenta la estructura y funcionalidad de la herra-
cion de la herramienta mas adecuada a las necesidatientaTrello. En la seccion 3 se detalla como se ha
des a satisfacer: utilizado esta herramienta en la parte practicdade
asignatura Gestion de proyectos de los estudios de
gkado en Ingenieria Informética. En la seccién 4 se
equipo de trabajo, evitando redundancias y au_descri_be coémo ha f_uncionado y qué ventajas han
obtenido tanto estudiantes como profesores. La sec-

mentando su productividad como grupo. cion 5 concluye el articulo con las consideraciones
» Por otra parte, que permitiera al profesorado co- y

nocer en todo momento en qué etapa del trabajggﬁlssnﬁﬁjzggaaﬁf?nr}?; tlil\r/]:a?eizr:;:ggjo queepued
se encuentra cada equipo y ofrecer ayuda répidg P '
y efectiva.

La herramienta elegida para satisfacer los dos obje2' La herramienta Trello

tivos fueTrello. Trello es una herramienta en linea de  Trello utiliza el paradigma de gestién de proyectos
gestion de tareas que puede utilizarse de forn& col Kanban. Kanban (del japondsan que significa
borativa en equipos de trabajo. Tiene un disefio muyjisual y ban que significa tarjeta o tablero) es un
intuitivo que facilita su uso y reduce el tiempo de sistema de informacion que controla de modo armo-
adaptacion. Ademas, otra de sus principales ventajanico un proceso de produccién, como puede ser la

» Por una parte, que permitiera a los alumnos co
nocer las tareas asignadas a sus compafieros
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tres listas de tareapendienteen progresoy he-
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Figura 2: Tarjeta de una tarea en la herrami
Trello.

elaboracion de un producto o la realizacion de ung. Metodologia seguida
proyecto. En este sistema visual, las tarjetas, que

contienen informacién acerca de cada uno de los La herramientalrello se ha utilizado como plata-
procesos necesarios para cumplir con el objetivdorma colaborativa en la asignatura Gestion de Pro-
fijado, actian como testigo del flujo de trabajalire  yectos, materia obligatoria de tercer curso de los
zado hasta el momento. estudios de grado en Ingenieria Informética de la
Trello ofrece funcionalidades para la comunicacionUniversitat de les llles Balears. Esta asignatdea,
entre todos los componentes de un equipo, la definicaracter eminentemente préactico, contiene como
cion de tareas y su asignacion a los miembros. Adeelemento evaluativo la realizacion de la gestidmimle
mas, también permite la comparticion de los materia proyecto de desarrollo de software. Este proyeato h
les necesarios para llevar a cabo la tarea asignadade ser realizado en grupos de cinco alumnos, geliiene
los resultados obtenidos asociados a la tareatajecu deben consensuar su temética y alcance.
da. Al inicio de la asignatura, en la primera sesion de
En Trello los proyectos se representan mediantepracticas, se realiza un breve seminario en elsgue
paneles, que contienen listas de tareas. Estas listpresenta la herramienta y se muestran las fungional
contienen tarjetas (que corresponden a las tareas elades que deberan usar los alumnos en su trabajo
gue se puede subdividir un proyecto). La Figura 1diario. A partir de ese momento, cada equipo crea e
muestra el panel para un proyecto con cinco lideas la herramienta un espacio propio de trabajo utitiza
tareas. Las tarjetas se pueden mover de una lista la funcion para crear “Organizaciones” Eello. Una
otra, reflejando, por ejemplo, el flujo de una #re vez creado, invitan al profesor para que se unsocom
desde que se idea y planifica hasta que se hat&jecu un miembro mas.
do. Cada tarjeta (ver Figura 2) permite almacenar La gestién del proyecto a realizar se divide en
diferentes atributos de una tarea, como pueden ser: quince etapas, coincidiendo con las quince semanas
en que se divide el semestre. Para cada etapa, el
rofesorado define las actividades a realizar, los
esultados o entregables a obtener y una estimacién
"Ye la dedicacién no presencial que deberia readizar
equipo de trabajo.

» El nombre de la tarea.
» La lista de tareas a la que pertenece. Por defect
al crear un nuevo tablero de trabajo, aparece
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Desde la primera etapa, cada equipo configura su « El profesor recibe el mensaje y accede a la tarje-

panel de trabajo como mas le conviene. AlBetlo

una herramienta muy parametrizable, cada equipo

puede llevar la gestion de diferentes manerasrti pa

de la experiencia se ha podido constatar que los
alumnos suelen organizar sus “Tarjetas” (las tageas

realizar) siguiendo dos estrategias principales:

ta de la tarea. Una vez que ha consultado la des-
cripcion del problema, y en caso de que sea ne-
cesario el archivo adjunto con la resolucion de la
tarea, el profesor realiza sus aportaciones utili-
zando la funcién “Escribir un comentario” en la
tarjeta de la tarea. Los alumnos suscritos a la ta-

te el transcurso de la asignatura, el profesor@wued

cémo va avanzando el trabajo de cada equipo. Me-
diante la funcién “Adjuntar un fichero” los alumnos
pueden enlazar a una tarjeta los resultados pescial

de la tarea o la entrega final de una etdpallo .
ofrece la posibilidad de vincular el fichero desoha
carpeta que pueden compartir todos los miembros del
equipo en servicios externos como, por ejemplo,
Google Driveo Dropbox

de los alumnos hace que éste pueda detectar la nece
sidad de algun tipo de soporte o directriz paraiiseg
avanzando. El procedimiento que se define al princi
pio del curso para que los alumnos puedan indéar |
necesidad de ayuda es el siguiente:

rea reciben un mensaje automatizado indicando
que el miembro profesor ha hecho un comentario
sobre la tarea.

Finalmente, el alumno responsable de la tarea
accede a la tarjeta, modifica su estado (cambian-
do su etiqueta) y desasigna al profesor de la tarea
en caso que ya no sea necesaria ninguna inter-
vencion adicional por su parte.

» Crear una lista de tareas para cada etapa. Los
equipos que siguen esta estrategia crean una lista
con todas las tareas a realizar durante cada una
de las quince semanas. El estado de cada tarea®
(creada, asignada, en proceso, esperando apro-
bacién, en revisién o finalizada) se indica me-
diante la utilizacién de las “Etiquetas” que ofre-

ce la herramienta. Al finalizar el curso, los
alumnos han generado un total de quince listas
de tgrea}s y todas las tareas estén etiquetadas g Resultados obtenidos

mo finalizadas.

Distribuir el panel en un nimero fijo de listas de La experiencia de la utilizacion de la herramienta
tareas. Los equipos que siguen esta estrategidrello en el ambito docente ha sido muy satisfactoria
suelen crear como minimo tres listas, llamadaganto por el profesorado como por los alumnos parti
pendienteen progresoy hecho No obstante, al- cipantes. A continuacion se ofrecen algunas de las
gunos grupos crean otras listas, como por ejemreflexiones ofrecidas por los participantes en esta
plo, revisar o aprobar por profesarEn esta es- iniciativa.

trategia, las tareas se van moviendo de una list 1 p de Vi del f d
a otra, siguiendo un recorrido que empieza en la™* - unto de vista del protesorado

lista de tareas de mas a la izquierda y termina en E| principal beneficio observado por los autores de
la lista de mas a la derecha del panel. Las etiquegste articulo es que el profesor puede tener uacon

tas se utilizan para categorizar las tareas en grum directo y continuo con los equipos de trabagieE
pos: corregir, repetir, memorig presentacion fi-  contacto permite:

nal, etc. Al finalizar el curso, los alumnos han
conseguido mover todas las tareas de las quince
etapas a la lista de tardacho

Independientemente de la estrategia elegida, duran-

e Conocer en cualquier momento el avance del
trabajo encomendado. El profesor puede acceder
a los paneles de trabajo de los equipos para co-
nocer si la estimacién de dedicacion prevista pa-
ra realizar las tareas encargadas es suficiente.
También puede tener una visiéon de cuales son
las tareas mas costosas y las que requieren un es-
fuerzo menor.

Asegurar que llevan al dia la asignatura. El pro-
fesor puede corroborar que alglin equipo no se
encuentra perdido o que sus miembros estan di-
vagando sobre algun aspecto trivial. También
puede comprobar que ningdn alumno haya
abandonado su equipo o la asignatura.

Dejar constancia de que se preocupa por el
aprendizaje de los alumnos. El profesor puede
acceder al panel de trabajo de un equipo y dejar
un comentario para que los alumnos puedan ver
que el profesor se preocupa por sus resultados vy,

La suscripcion del profesor a los paneles de teabaj

» Los alumnos asignan al profesor a la tarjeta de la

tarea sobre la que tienen el problema. La herra- -«
mienta envia un mensaje automatizado al profe-
sor, informandole que un equipo determinado
tiene una consulta a realizar sobre una tarea con- «
creta.

por consiguiente, por su aprendizaje.

Solventar un problema puntual de un equipo
concreto. El profesor puede establecer pautas pa-
ra que el equipo pueda avanzar en su trabajo.
Ofrecer directrices para solventar problemas ge-
neralizados. El profesor puede realizar indica-
ciones para todos los alumnos al detectar una
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desviacion entre el objetivo de una tareay los re5 - Conclusiones y trabajo futuro
sultados parciales conseguidos por los diferentes

equipos. Si bien es verdad que los autores se plantearen ini
« Conocer el esfuerzo individual de cada alumnocialmente crear una herramienta ad-hoc para lograr
y, a su vez, su contribucion al resultado globallos objetivos propuestos (aumentar la productividad
como equipo. La idea es evitar que algunosde los alumnos y facilitar el seguimiento por paleé
alumnos se conviertan en lo que Oakley et. al [4]profesorado), esta idea fue rechazada al comprobar

denominarjetasy/o mantas gueTrello era una herramienta bien pensada, disefiada
y probada, que cubria los requisitos que debefaatis
4.2. Punto de vista de los alumnos cer una plataforma integrada para la coordinacion y

] ] » comunicacién de equipos de trabajo.

A partir de la retroalimentacion de los alumnos que  Epy este proyecto piloto no se pretendia Gnicamente,
han utilizado la herra}m|enf§rello podem_o_s aﬂ[mar aunque no sea poco, proporcionar a los alumnos una
que se muestran satisfechos con su ut|I|_zaC|on COMAgrramienta util para poder realizar su trabajo de
plataforma de soporte al trabajo en equipo. A eonti manera eficiente. Se buscaba, ademas, una manera de
nuacion se citan algunos de los motivos: poder agilizar el proceso de seguimiento del aprend

« Permite tener una vision clara y estructurada dezaje de los alumnos, mecanizando algunas tareas

todo el trabajo relacionado con la asignatura. Nobasicas de validacion de entrega de resultadogaparc
Unicamente del trabajo ya realizado, sino tam-les. La simplificacién del proceso de seguimiergo d
bién del pendiente por realizar. los alumnos da como resultado un ahorro de tiempo

« Permite centralizar todos los resultados parcialeglue se puede aprovechar para ofrecer una retroali-

obtenidos en una plataforma Unica. Evita que sénentacion concreta y adaptada a las necesidades
traspapelen o pierdan documentos. Es posiblespecificas de cada equipo de trabajo.

consultar cualquier resultado generado por el LOs autores creen que es mucho mas efectivo ofre-
equipo, independientemente de su autor. cer una directriz a tiempo, que realizar una oagri

» Permite reducir la cantidad de reuniones presenfutorias cuando el problema ya ha ido a mas. Claro

ciales para repartir las actividades a realizar por€Sta que la posibilidad de realizar comentarios/ind
cada uno de los miembros del equipo. dgallzqqos decrece al tratar con clases numerbaas.

- Permite el acceso simultaneo a todas las tarjetadtilizacion de Trello maximiza la utilizacion del

de las tareas, posibilitando que varios miembrodi€mpo destinado al seguimiento del avance de los

trabajen en la misma tarea. alumno§. I o I I
« Permite a todos los miembros conocer en qué JNO de los problemas que se plantearon los autores

esta trabajando cada uno de ellos, evitando qu(g_.ue si la herramienta seria aceptada por los alamno

se produzcan malentendidos, duplicidades e imEN Ningun caso se pretendia que el aprendizaje de

pidiendo que ningGn miembro se relaje y no Cc)_Trello les supusiera un esfuerzo muy grande, ya que

labore en la medida exigida por el equipo. ese no era el objetivo principal de la parte pcactie
la asignatura. Cabe destacar que no se ha detectado

4.3. Punto de vista comun ningn problema derivado de la utilizacién de la
herramienta, en gran parte, por su interfaz sencill
Existen otras ventajas que comparten tanto profeclara e intuitiva.
sores como alumnos. Son las siguientes: La propuesta presentada es adecuada para mejorar
el funcionamiento y evaluacion del trabajo en equip
,en cualquier asignatura. De hecho, algunos de los
alumnos siguen utilizando la herramienta para -reali

» La posibilidad de usafrello desde dispositivos
méviles ofrece grandes facilidades para realiza

un seguimiento del avance del trabajo. Los LS, ) .
alumnos pueden conocer si van a llegar a la feZa" las practicas en equipo en otras asignaturas.

cha de entrega con todos los resultados enco- Como trabajo futuro, se espera poder compartir los

mendados y, en caso contrario, pueden rep|aniﬁ_resultados de esta incitativa con otros profesdets

car facilmente el trabajo, reasignar tareas o mo_:departamento_, para poder abordar de forma conjunta
dificar el alcance de la entrega. El profesor pue-& competencia de trabajo en equipo. No se pretende

de realizar el seguimiento desde cualquier lugafinicamente decidir que los alumnos deben utilizar
y en cualquier momento una herramienta para realizar sus practicas epequi

» El potente sistema de notificaciones y recordato—Se espera poder establecer unas _bases metod_olé_gicas
rios hace que se haga dificil para un usuario, y ara formarles, entre otras capacidades, en ".i'(.j'St
sea alumno o profesor, perderse algin event ucion y el seguimiento de tareg,s, el es_tabl_eclmmn
que se produzca en la herramienta. de h|_tos realistas y en la resoluuon_de discrdparc

conflictos entre miembros del equipo. Creemos que
se debe trabajar todavia para ayudar a los alummnos
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adquirir la competencia trabajo en equipo a nivel d [6] Ingrid Mosquera Gende. Introduccién al apren-
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Resumen

En este trabajo se presenta una experiencia de divulga-
cién técnica abierta al publico en la que los estudiantes
de titulaciones TIC presentan trabajos de clase en for-
mato PechaKucha. El principal objetivo de esta activi-
dad ha sido que los estudiantes puedan exponer a un
publico amplio los interesantes trabajos realizados en
diferentes asignaturas, dando asi a conocer estas asig-
naturas a futuros estudiantes y poniendo en préctica su
competencia como oradores. Los autores consideran
que la experiencia puede ser util como actividad ex-
tracurricular de divulgacién y que resulta interesante y
motivadora para estudiantes y profesores.

Abstract

In this paper, it is presented an experience in which
Information and Communication Technologies (ICT)
Degree students take part in a PechaKucha event. The
main objective of this activity was to give the stu-
dents the opportunity of presenting interesting pieces
of work carried out in differents subjects to a broad
public, introducing these courses to future students
and enabling the speakers the development of gene-
ric skills. The authors believe that the experience can
be useful as a extracurricular activity of dissemination
and it is also interesting and motivating for both stu-
dents and teachers.
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1. Introduccion

El pasado mes de mayo los autores de este tra-
bajo organizamos un evento en la Escuela Politécni-
ca (EPCC) de la Universidad de Extremadura (UEx)
donde estudiantes de distintas titulaciones relacionadas
con las TIC presentaron sus trabajos de clase a un pu-
blico no especializado. El objetivo principal era dar a
conocer los interesantes trabajos que nuestros alumnos
desarrollan en las asignaturas, asi como proporcionar
a los estudiantes la oportunidad de aplicar algunas de
las competencias transversales que desarrollan en sus
titulaciones. Todo ello en un ambiente lidico y sin la
presion de la calificacidn de una asignatura.

A continuacién presentamos la motivacién y los ob-
jetivos de esta actividad. Después, explicamos en qué
consiste el formato PechaKucha, tipo de presenta-
cién que se uso en la actividad. Posteriormente se des-
criben en detalle la organizacién y el desarrollo del
evento. Terminaremos con las opiniones de los parti-
cipantes y algunas conclusiones.

2. Motivacion y objetivo de la ex-
periencia

Todos los profesores intentamos que los trabajos
que planteamos en nuestras asignaturas sean intere-
santes y utiles para los estudiantes. Nuestros esfuerzos
en proponer actividades de interés muchas veces pue-
den pasar desapercibidos como, desafortunadamente,
también pasa con los trabajos que desarrollan nuestros
alumnos: hay trabajos muy buenos que solo vemos no-
sotros al evaluarlos o, como mucho, el resto de com-
pafieros de la asignatura si se hace una exposicion en
clase o algtn tipo de coevaluacion.

Los autores habiamos comentado muchas veces que
era una pena que hubiera un gran desconocimiento de
lo que se hacia dentro de las asignaturas y pensamos
que seria muy interesante y enriquecedor promover al-
guna actividad que permitiera divulgar los mejores tra-
bajos. Los proyectos de clase quedan en el interior del
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aula y, en muchos casos, merece la pena presentarlos
fuera de ella. De esta forma surgié la idea de organizar
una presentacién publica de trabajos realizados por los
estudiantes ante un publico amplio y no especializado.

El evento se empezé a organizar a comienzos del
2014. Tras algunas conversaciones informales, acorda-
mos hacer coincidir este evento con la semana del cen-
tro, una semana de mayo donde se celebra el patrén
de la Escuela y se organizan actividades técnicas, cul-
turales, deportivas y, especialmente, festivas, dirigidas
a los estudiantes. El motivo de incluirlo dentro de las
actividades de esta semana especial era darles la oca-
sién a todos los estudiantes y profesores del centro de
asistir y comprobar cdmo la ciencia y la técnica tienen
cabida en una semana que inicialmente se entiende de
manera mas lidica.

El principal objetivo al organizar esta actividad era,
por lo tanto, que los estudiantes tuvieran la oportuni-
dad de dar a conocer a un publico no especializado
los trabajos que desarrollan en las asignaturas. Es una
oportunidad para hacer divulgacién cientifica y técni-
ca, para dar a conocer las asignaturas a futuros estu-
diantes, asi como una experiencia de aprendizaje y de
desarrollo de competencias transversales para los ora-
dores.

Uno de los requisitos impuestos fue que las presen-
taciones trataran sobre actividades realizadas en asig-
naturas o sobre proyectos fin de titulacién. Por tanto,
los trabajos presentados ya se habian evaluado previa-
mente en diferentes asignaturas. De esta forma se le
proporciona un valor adicional a las actividades desa-
rrolladas en clase, al hacer patente su utilidad e interés
mds alld de su uso como mero instrumento de califica-
cién necesario para aprobar.

Otro objetivo importante de la actividad era permitir
a los estudiantes utilizar sus conocimientos y compe-
tencias en una situacién mds real que el entorno con-
trolado del aula. Con una presentacién ante un grupo
no especializado, los estudiantes deben aplicar algunas
competencias transversales que se desarrollan y eva-
Idan en las asignaturas, como la expresion oral o la ca-
pacidad de transmitir aspectos técnicas tanto a publicos
especializados como no especializados.

Ademéds, decidimos usar un formato de presentacion
rigido, el formato PechaKucha, con presentaciones
de 20 transparencias que pasan automdticamente cada
20 segundos. Estas normas obligan a poner a prueba las
competencias de sintesis y gestion del tiempo del ora-
dor, a la vez que producen presentaciones dindmicas y
mas entretenidas.

3. Presentaciones PechaKucha

PechaKucha es un formato rigido de charla o pre-
sentacion breve donde se exponen trabajos mediante

20 diapositivas que se muestran durante 20 segundos
y avanzan automaticamente. Por tanto, cada presenta-
cion dura exactamente 6 minutos y 40 segundos.

Este formato de presentacion lo idearon en 2003 los
arquitectos Astrid Klein y Mark Dytham 2 para evi-
tar las largas presentaciones de duracién indetermina-
da que se pueden producir si no hay unas normas fijas.
De esta manera, el tiempo dedicado a cada charla estd
limitado y el orador debe hacer un esfuerzo de sintesis
en lo que quiere comunicar.

Utilizando este tipo de presentaciones, estos mis-
mos arquitectos organizaron las primeras PechaKucha
Nights en Tokio, reuniones informales donde personas
de todo tipo presentan sus trabajos artisticos, empresas,
aficiones e ideas en formato PechaKucha. Generalmen-
te, en una noche se presentan entre 10 y 12 trabajos de
diferentes tipos, aunque abundan las presentaciones de
artistas y emprendedores. Estas reuniones sirven para
favorecer y aumentar las redes de contactos. Actual-
mente se celebran PechaKucha Nights en mas de 700
ciudades de todo el mundo.

El uso de este formato de presentaciones se ha ex-
tendido mds alld del origen inicial, utilizindose cada
vez mds en otros &mbitos, como los negocios y la edu-
cacion [1, 5].

En el mundo universitario se pueden encontrar ejem-
plos de uso de este tipo de presentaciones. Por ejemplo,
la Universitat Oberta de Catalunya organiza el encuen-
tro anual #SpinUOC 3 donde se presentan resultados de
investigacién y de transferencia de conocimiento con
el objetivo de darlos a conocer y favorecer el contacto
con empresas.

En la pasada edicién de las JENUI se pudieron ver
algunas experiencias donde se habia utilizado el for-
mato PechaKucha para la presentacion de trabajos en
asignaturas [2, 3, 4]. Los autores valoran que, de esta
manera, se trabajan y evaldan no solo la competencia
técnica correspondiente y la competencia de comuni-
cacién oral, sino también otras competencias transver-
sales como la organizacidn, la capacidad de sintesis y
la gestion del tiempo. Como indica Lépez en su traba-
jo [2], el formato PechaKucha supone un reto para el
estudiante, aunque no sea siempre adecuado para todo
tipo de presentaciones.

Existen otros formatos rigidos de presentacién como
Ignite (20 diapositivas que pasan automaticamente ca-
da 15 segundos), las que siguen la regla del 10/20/30 de
Guy Kawasaki (10 transparencias, 20 minutos y fuente
de tamafio 30) o las conferencias TED (limitadas a 18
minutos, por ser el tiempo maximo de atencién con-
tinuada). De las diferentes opciones se considerd que,
para cubrir los objetivos propuestos, el formato Pecha-
kucha era el més apropiado.

2www.pechakucha.org

3http://congress.uoc.edu/spinuoc2014/
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4. Organizacion de PechaKucha-
Politec

A continuacidn detallamos algunas de las fases prin-
cipales en la organizacién de esta actividad, que decidi-
mos llamar PechaKuchaPolitec, con las principales
decisisones que fuimos tomando.

4.1. Ambito

La organizacién del evento ha sido llevada a cabo
por cinco profesores de tres departamentos distintos
con docencia en titulaciones de Ingenieria Informati-
ca y Telecomunicaciones. Aunque en nuestro centro
se imparten otras titulaciones, decidimos restringir la
participacion a estudiantes de estos titulos de grado y
madster por dos motivos: para ser capaces de evaluar
con conocimiento la correccion de los trabajos y pa-
ra que todas las presentaciones giraran alrededor del
tronco comun de las TIC.

4.2. Formato

Inicialmente se plantearon presentaciones solo con
la restriccion de la duracién méxima, pero al final deci-
dimos usar el formato PechaKucha por varios motivos:
la duracién de la intervencién de todos los estudiantes
seria exactamente la misma, las presentaciones serian
mds visuales y no tan basadas en texto y de esta forma
podria ser mds atractivas. Ademds, tendrian que cen-
trarse en aspectos generales, aptos para un publico sin
conocimientos previos de los temas, sin entrar en de-
talles como se hace normalmente en los proyectos de
clase.

Este formato obligé a replantear la manera de expo-
ner la mayoria de los trabajos, poniendo en prictica la
capacidad de sintesis y organizacion del tiempo de los
estudiantes.

4.3. Publicidad

Como medios para darle publicidad al evento utili-
zamos carteles y un sitio web* enlazado desde la web
del centro.

En el sitio web se publicé una explicacién del evento
y del formato PechaK ucha, un calendario con las fe-
chas principales, el formulario de inscripcién para los
participantes, videos con presentaciones de ejemplo y
algunas referencias con consejos para desarrollar este
tipo de presentaciones.

Ademas, se cred una cuenta Twitter dedicada a la
actividad donde se animaba a la participacion y se fue-
ron anunciando las principales fechas. Actualmente la

“https://sites.google.com/site/pechakuchapolitec/

cuenta @PKPolitec tiene 138 mensajes publicados y
50 seguidores.

También se colgaron carteles para dar a conocer la
actividad a todo el centro y anunciar la fecha de envio
de propuestas. En los diferentes carteles se animaba a
la participacién con frases como ";Te has dado cuenta
de que las matemadticas tienen una aplicacién util en tu
carrera? jNo te calles y explicaselo a todos!", ";Has te-
nido a tu abuelo probando tu proyecto de programacién
y lo prefiere a la WII? jCuéntanoslo!".

Una semana antes del evento se publicaron nue-
vos carteles indicando la fecha y hora exacta de
PechaKuchaPolitec, asi como los titulos de las pre-
sentaciones y los nombres de los participantes.

4.4. Participacion

En el plazo dado para la inscripcién como orador re-
cibimos 12 solicitudes. Este era el nimero médximo de
presentaciones que se podian encajar en una sesion de
dos horas, asi que no hizo falta realizar ninguna selec-
cién de trabajos. Tenfamos previsto elegir las propues-
tas para que hubiera la mayor representacién posible
de titulaciones, cursos y asignaturas.

De los 12 trabajos, 11 eran individuales y uno en pa-
reja, provenientes de 4 titulaciones de grado y master.
Solo participaron dos mujeres, porcentaje algo més ba-
jo que el que encontramos en las aulas. Hubo trabajos
de todos los cursos excepto primero.

Durante el proceso de revision y ensayos se produjo
una baja motivada por la falta de tiempo.

4.5. Formacion

Tras el proceso de inscripcidn, los organizadores se
reunieron con con todos los participantes y se les ex-
plico con detalle los objetivos de la actividad, la plani-
ficacion y el formato de las presentaciones. Para ello se
hizo una primera intervencién en formato PechaKucha
seguida de un turno de preguntas. La presentacion fue
un acierto, seglin comentarios posteriores de los pro-
pios participantes, ya que sirvié como ejemplo real del
formato, aunque asusté un poco debido a la rapidez
con la que pasan las diapositivas y el poco tiempo que
pensaron que iban a tener.

4.6. Revision de trabajos y ensayos

Con un mes de antelacién, desde el sitio Web del
PechaKuchaPolitec se anuncid la fecha y forma de
entrega de las presentaciones. El grupo organizador
realizé una revisién de cada trabajo y se hicieron al-
gunas propuestas de mejora.

Diez dias antes de la fecha del evento se convoc6 a
los participantes a un ensayo. Se realizaron 3 sesiones
distintas donde se presentaban 3 o 4 trabajos para evitar
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que los estudiantes perdieran mucho tiempo, ya que
estaba proximo el final de semestre.

El ensayo se hizo en el mismo sitio y con los mis-
mos recursos que estarian disponibles el dia del even-
to. Algunos participantes llegaron con la presentacién
terminada y muy ensayada, aunque otros solo habian
terminado la primera versién de las diapositivas y no
habian ensayado.

Aunque algunos participantes tenian mucha soltu-
ra y experiencia en presentaciones publicas,muchos se
confesaban bastante nerviosos y se habian apuntado
para superar un reto mas que les permitiera mejorar.

Los asistentes a los ensayos hicieron algunas pro-
puestas de mejora en las presentaciones que, en gene-
ral, fueron incorporadas. Tres personas hicieron otro
ensayo adicional ya que hicieron cambios importantes
en sus trabajos.

5. Desarrollo del evento

El evento tuvo lugar el dia 7 de mayo por la tarde,
como parte de las actividades de la semana del centro,
con una duracién aproximada de 2 horas. Las presen-
taciones se distribuyeron en dos tandas de 6 y 5 ponen-
cias. El orden de las presentaciones se fijé intentando
alternar, dentro de lo posible, las titulaciones y asig-
naturas de los ponentes. Los trabajos cubrian 9 asig-
naturas diferentes, tratando temas como accesibilidad
en sistemas interactivos, backtraking, GPS, progra-
macién de videojuegos o derivacién numérica aplicada
al tratamiento de imagenes.

Las presentaciones se sucedian sin turno de pregun-
tas con el objetivo de agilizar la actividad. Asi, solo
existia un breve intermedio entre presentaciones para
realizar el cambio al siguiente ponente, en el que un
grupo de dos bajos y una bateria, alumnos de nuestro
centro, tocaban una breve pieza musical, cubriendo el
tiempo necesario para la preparacién de la siguiente
charla.

A pesar del interés de muchas de las actividades téc-
nicas que se desarrollan en la semana del centro, éstas
no suelen contar con un elevado niimero de asistentes
(a no ser que un profesor se lleve a sus alumnos). Es-
te era uno de los mayores temores que teniamos, que
pese al esfuerzo de organizacion y, sobre todo, a la ilu-
sién que habian puesto los oradores, no hubiera pu-
blico. Afortunadamente, la asistencia de puiblico fue
mayor de la esperada. Asistieron unas 100 personas,
principalmente estudiantes, amigos y profesores, que
permanecieron hasta el final del evento.

Las once presentaciones se desarrollaron con com-
pleta normalidad, sin errores importantes, respetando
los tiempos y manteniendo el interés en la audiencia.

Entre las dos tandas de presentaciones se sirvid un
café que permitié intercambiar impresiones a los asis-

tentes. Si bien no recogimos de forma sistematica la
opini6n del puiblico, la valoracién general fue muy po-
sitiva. Algunos estudiantes preguntaban si se repeti-
ria el evento, pensando en presentar algunos trabajos
que estaban desarrollando este curso. La mayoria de
los profesores que impartian asignaturas que estaban
representadas en los trabajos asistieron, avisados por
los propios estudiantes o por los organizadores, demos-
trando su sastisfaccion ante el buen trabajo de los ora-
dores y también al ver reconocido sus esfuerzos en la
propuesta de trabajos interesantes.

6. Opinion de los participantes

Una semana después del evento se realizé una en-
cuesta anénima y online a los participantes. La mis-
ma constaba de una evaluacién personal cuantitativa
y cualitativa de PechaKuchaPolitec. Las pregun-
tas estaban relacionadas con el formato PechaKucha
y con el desarrollo y organizacién del propio evento.
Han respondido 9 de los 12 participantes. En la parte
cuantitativa los oradores tenfan que contestar sefialan-
do su valoracion en una escala de 1 a 5 (desde Total-
mente en desacuerdo/Pésimo a Totalmente de acuer-
do/Excelente). Las preguntas de la parte de evaluacién
cuantitativa y el resumen de las respuestas asociadas se
presenta en el cuadro 1.

Como era de esperar en una actividad voluntaria
y lddica como esta, la valorcién de los participantes
es muy buena, con medias préximas a 5 en muchas
de las preguntas. Lo que, en general, no les parece
tan adecuado (media de 3.33) es el uso del formato
PechaKucha para las presentaciones en clase.

La evaluacién cualitativa se realizé con las pregun-
tas que aparecen en el cuadro 2. En general todos des-
tacan como algo positivo el contar su experiencia y
trabajo desarrollado en clase para un publico general
("Desde mi punto de vista este tipo de eventos deberia
celebrarse mds a menudo. Es una experiencia respon-
sable y que te acerca mds a tus profesores y comparie-
ros. Ademds de aprender nuevas cosas y otro tipo de
proyectos que no conocemos, de los cuales podemos
coger ideas para desarrollar otras aplicaciones que
nos interesen en nuestro campo'). Destacan a su vez
la dificultad de concentrarlo todo en solo veinte trans-
parencias de veinte segundos de duracién, pero lo ven
como algo positivo para la audiencia ("Lo que mds me
gusto fue la idea de contar un trabajo, que a mi me lle-
Vo semanas preparar, en minutos. Por el contrario, con
lo que mas dificultad tuve fue con el encaje del tiempo
en las diapositivas").

Destacan la mejora de sus habilidades de expresion
oral, el ser capaz de comunicar conceptos complejos
a un publico no especializado como sus compafieros
de clase, perdiendo el miedo a este tipo de activida-
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Evaluacién cuantitativa

Pregunta Promedio y desviaciéon en la evalua-
cién cuantitativa (Totalmente en desacuer-
do/Pésimo (1) a Totalmente de acuer-
do/Excelente (5)

(C6mo valoras, de manera general, el formato PechaKu- | 4,44 + 0,49

cha de la presentacion?

(Consideras que PechaKucha es un formato recomenda- | 3,33 + 1,19

ble para las presentaciones en clase?

(Crees que te ha servido participar para mejor tus com- | 5 4 0,00

petencias de presentacién oral?

(Coémo consideras la labor general de los organizadores | 4,89 + 0,20

durante toda la actividad?

(Te han servido los materiales y las ayudas facilitadas | 4,22 + 0,69

para tu presentacion?

(Crees que se deberian haber hecho mds ensayos obliga- | 3,68 £ 0,59

torios?

(Te ha parecido adecuada la duracién del evento? 4,89 £+ 0,20

(Ha respondido esta actividad a tus expectativas inicia- | 4,89 4 0,20

les?

(Deberia repetirse el evento en préximas convocatorias? | 5 £ 0,00

(Cudl es tu impresién general de la organizacién del | 4,78 + 0,35

evento?

Cuadro 1: Resumen cuantitativo de las respuestas dadas por
PechaKuchaPolitec.

los oradores (9 de los 12 estudiantes) del evento

Evaluacion cualitativa

Pregunta

Al preparar tu presentacion, ;qué te ha gustado mas y qué
te ha parecido mas dificil?

(En qué crees que te ha permitido mejorar esta experien-
cia?

Dada tu experiencia como participante, ;qué cambios su-

gieres?

Valoracién general del evento PechaKuchaPolitec

Cualquier otro comentario que quieras hacernos llegar

Cuadro 2: Preguntas cualitativas respondidas por los oradores (9 de los 12 estudiantes) del evento PechaKuchaPo-

litec.

des. También valoran el trabajo en equipo durante el
desarrollo del evento ("Cambios, la verdad, no se me
ocurre ninguno. Fue una grata experiencia, un forma-
to nuevo y muy diddctico y divertido para que todo el
mundo pueda entenderlo. No cambiaria nada, eso si,
el café que no falte en las proximas ediciones. Te ha-
ce acercarte a toda la sala que estd escuchando a los
ponentes y sentirte mds en familia").

Algunas respuestas coinciden en sefialar que los or-
ganizadores deberian incitar a los oradores a realizar
presentaciones mds amenas y divertidas, mejordndolas
con mds ensayos previos al evento ("Incitar a que los

alumnos hagan presentaciones mds divertidas y ori-
ginales con ejemplos"). De igual forma comentan la
posibilidad de abrir el evento a otras titulaciones de la
Escuela Politécnica.

Todos los participantes coinciden en aplaudir la idea
de repetir el evento en sucesivas ediciones, siendo la
valoracién general muy positiva y agradecida para con
los organizadores.

En resumen, el analisis de los datos de las encuestas
deja unas evidencias interesantes para el equipo orga-
nizador. Todas las valoraciones de la parte cuantitativa
estdn muy por encima del valor medio en la escala, y
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los valores mds bajos se refieren a mejoras que tam-
bién son apuntadas en la parte cualitativa (por ejem-
plo, el permitir un mayor nimero de ensayos previos
al evento) o al propio formato PechaKucha para su uso
en clases ordinarias.

Cabe destacar que la totalidad de los oradores mues-
tran su absoluta satisfaccion con el resultado del even-
to, motivando a los organizadores a continuar en futu-
ras ediciones, destacando a su vez cémo su participa-
cion en el evento ha permitido una considerable mejo-
ras en sus competencias transversales, como el trabajo
en equipo, comunicacién oral, capacidad de sintesis,
etc.

7. Conclusiones

En este trabajo hemos presentado
PechaKuchaPolitec, una experiencia de divul-
gacién cientifica y técnica, donde estudiantes de
titulaciones TIC han presentado sus trabajos de
clase originales en el formato PechaKucha ante una
audiencia no especializada.

En esta primera edicién se pudieron ver once tra-
bajos de diferentes asignaturas y titulaciones con un
nimero de asistentes muy superior a las expectativas
iniciales.

El feedback recibido justo después del evento fue
positivo, tanto por los participantes como por el publi-
co asistente, como se refrend6 unas semanas después
con las encuestas que respondieron los oradores.

Como organizadores del evento, queremos destacar
lo interesante que nos ha resultado esta actividad. Ade-
mads del aprendizaje en la organizacién y desarrollo de
la actividad y en el propio formato PechaKucha, desta-
camos muy positivamente la diversidad de participan-
tes, de diferentes titulaciones y edades, y las relaciones
personales establecidas con los mismos durante todo
el proceso. Ademds, es también interesante enfatizar
c6mo han ido mejorado sus competencias de presenta-
cién oral, de gestion del tiempo y de sintesis conforme
iban acercandose al dia de la presentacion.

También hemos comprobado que los estudiantes no
estan acostumbrados ni a hacer ni a ver presentaciones
dindmicas y visuales. Las primera versiones de mas de
la mitad de las presentaciones estaban llenas de formu-
las y texto. No se les puede culpar de ello si la mayo-
ria de presentciones que ven son las que usamos los
profesores en las clases magistrales, con esos mismos
defectos.

Aunque la experiencia haya sido satisfactoria para
todos, es importante destacar algunas posibilidades de
mejora. Por ejemplo, es necesario dar algo mas de for-
macion inicial sobre el formato PechaKucha, analizan-
do con todos los participantes algunos videos de bue-

nas presentaciones. Ademads, hay que hacer un segui-
miento mds completo del trabajo en las etapas iniciales
de preparacidn, sobre todo en la seleccion y secuencia-
ci6én de contenidos.

Muy probablemente repetiremos la experien-
cia el afio préximo en una nueva edicién de

PechaKuchaPolitec, implantando las mejoras
anteriores.
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