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Resumen

La inclusion de contenidos tecnologicos informaticos
en titulaciones de posgrado en Ciencias de la Comu-
nicacion es un reto desde el punto de vista docente.
En este sentido nos encontramos con alumnos que ca-
recen de una base tecnologica suficiente que permita
profundizar en detalles sobre el desarrollo o explota-
cion de las nuevas tecnologias de la informacion y las
comunicaciones, especialmente las relativas a las in-
novaciones tecnologicas en el entorno mévil. Partien-
do de la dificultad que supone enfrentarse a este reto,
el presente articulo presenta la experiencia docente
con la asignatura Innovacion Tecnoldgica en Conteni-
dos Digitales del Master Interuniversitario en Comu-
nicacion Movil y Contenidos Digitales de la Facultad
de Comunicacion y Documentacioén de la Universidad
de Murcia. En esta asignatura encontramos alumnos
con distinta formacion, como Publicidad, Comunica-
cion Audivisual, Periodismo y Documentacion. He-
mos puesto en practica, de forma exitosa, una expe-
riencia docente de Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP) y en este articulo incluimos detalles sobre la
metodologia, los recursos docentes y los resultados de
aprendizaje obtenidos. Ademas mostramos un resu-
men de los proyectos desarrollados y la valoracion de
los alumnos, asi como unas reflexiones acerca de la
idoneidad de esta clase de enfoques docentes para es-
tos marcos de aprendizaje de la informatica.

Abstract

Teaching about information technologies (IT) for stu-
dents of Communication Sciences is a challenging
task. Those students do not usually have enough skills
and knowledge about technological innovation in or-
der to deal with some details about the development
and deployment of information technologies, espe-
cially those related to the mobile ecosystem. Based on
this fact, this paper presents the teaching experience
in the subject Technology Innovation in Digital Con-
tents of the Master's Degree in Mobile Communica-
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tion and Digital Contents of the Faculty of Commu-
nication Sciences at our university. It is a subject with
students from different degrees, like Advertising, Au-
diovisual Communication, Journalism, and Docu-
mentation. As we will see, we have successfully im-
plemented a teaching experience based on Project-
Based Learning (PBL). We include details about the
process, the teaching resources and the obtained res-
ults. Moreover, the paper includes a summary of the
projects and the evaluation of the students, as well as
a discussion about the suitability of this approach.
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1. Introduccion

En este documento se presenta una experiencia do-
cente enmarcada en el Master de Comunicacion Mo-
vil y Contenidos Digitales de la Universidad de Mur-
cia para la asignatura Innovacion Tecnologica en
Contenido Digital'. La propuesta que aqui presenta-
mos se ha llevado a cabo por primera vez en el curso
2014/15, basandose en experiencias realizadas ante-
riormente en asignaturas de titulaciones de Ingenieria
Informatica.

El primer aspecto destacado de esta experiencia do-
cente es que se encuentra ubicada en una titulacion de
Ciencias de la Comunicacién. Por tanto, un primer
condicionante para nuestro enfoque pedagogico es la
ausencia de formacion tecnologica especifica de los
alumnos matriculados en la asignatura. Sin embargo,
la materia, de acuerdo al plan de estudios, debe abor-
dar topicos que giran en torno a innovaciones tecno-
logicas recientes que condicionan el desarrollo de
aplicaciones y contenidos moviles. Muchos de dichos
topicos, como la geolocalizacion, el reconocimiento
de actividad, las comunicaciones inalambricas o la
computacion en la nube, habrian requerido de asigna-

Thttp://www.um.es/web/comunicacion/contenido/estudios/masteres/
contenidos-digitales
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turas cuatrimestrales especificas para ser asimilados
con profundidad incluso con alumnos con formacion
tecnologica. Creemos que este caso particular que
aqui nos ocupa es ciertamente representativo de mu-
chas asignaturas relacionadas con la informatica que
se imparten en titulaciones externas y que se encuen-
tran con una problematica similar.

Para abordar el disefio de la asignatura y las activi-
dades de aprendizaje asociadas, se partioé de los obje-
tivos formativos definidos, los cuales, en este caso,
eran conocer y estimar la viabilidad tecnologica del
disefio de contenidos y aplicaciones digitales. Puesto
que se trata de un objetivo general muy amplio, se lle-
v6 a cabo un estudio de las distintas alternativas posi-
bles, en cuanto a metodologia docente se refiere, a la
hora de abordarlo. Finalmente se estim6 que un enfo-
que de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) po-
dria conseguir resultados del aprendizaje mas concre-
tos y realistas. El disefio de dicho ABP se hizo tenien-
do en cuenta ademas que la mayoria de los alumnos
no habian cursado anteriormente ninguna asignatura
siguiendo dicha metodologia, por lo que ciertas com-
petencias relacionadas con el trabajo en grupo debian
ser adquiridas a través de actividades docentes especi-
ficas.

En este sentido, el proyecto que se les plante6 a los
alumnos consistio en el disefio de una nueva aplica-
cion movil tecnologicamente innovadora, de manera
que este proyecto fuera la base sobre la cual conocer
las posibilidades y limitaciones que ofrece la informa-
tica hoy en dia. Asi, su propio proyecto serviria como
banco de pruebas para poder analizar la viabilidad
tecnologica de las propuestas.

Como se vera, este enfoque ABP esta sustentado
realmente en un proceso de espiral de proyectos [2]
que permite a los alumnos realizar actividades de
complejidad creciente y trabajar competencias distin-
tas en las diferentes fases de dicha espiral. Ademas, la
planificacion alterna periodos de cumplimiento estric-
to con periodos en los que se fomenta la capacidad de
autogestion de los equipos de trabajo. Todas las entre-
gas a realizar son valoradas de acuerdo a un sistema
de rubricas que los alumnos conocen nada mas co-
menzar la asignatura. En definitiva, la finalidad de
toda esta planificacion tan precisa y detallada es que
los alumnos, dado que no han trabajado con ABP
nunca, puedan encontrar un marco sélido en el cual
desarrollar su proyecto y que les permita ir resolvien-
do con la suficiente antelacion todas las dudas que les
genere el procedimiento en si.

Este articulo muestra también un resumen de los
proyectos alcanzados, con el fin de ilustrar el grado
de cumplimiento de los objetivos de aprendizaje, asi
como también una valoracién de la experiencia do-
cente por parte tanto de los profesores como de los
propios alumnos. En general, todas las partes implica-
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das se encuentran bastante satisfechas con los resulta-
dos obtenidos, como se vera.

Con el fin de centrar el foco en los aspectos que se
consideran mdas importantes, no se abordaran todas
las cuestiones relacionadas con la asignatura, sino
solo aquellas que se creen mads ilustrativas, o que
aportan informacion util mas alla de otros aspectos
bien conocidos de las metodologias basadas en ABP.

El documento se estructura de la siguiente forma.
La Seccion 2 presenta una motivacion y principios de
la experiencia docente. A continuacion la Seccion 3
describe la asignatura y su contexto académico, y la
Seccion 4 muestra la planificacion de la asignatura.
Después la Seccion 5 describe como se realizo la for-
macion de parejas, la Seccion 6 se centra en la forma-
cion de grupos, y la Seccion 7 en el desarrollo y pre-
sentacion de los proyectos. A continuacion la Seccion
8 describe como se ha realizado la evaluacion de los
proyectos y la Seccidén 9 presenta algunos de los pro-
yectos desarrollados. Finalmente, la Seccion 10
muestra la evaluacion de la actividad formativa con la
opinion de los estudiantes y la Seccion 11 las conclu-
siones mas relevantes de este trabajo.

2. Motivacion

En el momento de disefiar la asignatura, siempre se
tuvo en mente que se debia respetar el mayor numero
de principios que definen la docencia de calidad [4,
7]. Debia ser el trabajo del alumno el que establecie-
ra el proceso de aprendizaje, es decir, se creyd conve-
niente que para aprender fuera imprescindible, en to-
das las fases, hacer.

La eleccion del enfoque ABP [9] garantizaba que el
desarrollo de la asignatura tuviera un marco en el cual
el seguimiento pudiera ser mas personalizado, se fa-
voreciera la creatividad y se posibilitaba proporcionar
realimentacion inmediata si se hacia una buena plani-
ficacion temporal de entregas. Dicha planificacion de-
bia estimar correctamente el tiempo necesario para
desarrollar cada actividad, lo cual se concretd, como
se vera mas adelante, en una planificacion de la asig-
natura que combina periodos estrictos con etapas mas
abiertas. Ademas, este aspecto se consideré como fac-
tor clave para el éxito de la iniciativa,

No obstante, se creyd conveniente refinar el enfo-
que ABP mediante la definicion de una espiral de pro-
yectos [2]. Es decir, en lugar de realizar un unico pro-
yecto, los alumnos tuvieron que resolver primeramen-
te proyectos de menor entidad, de corto plazo, que
eran necesarios para ir adquiriendo ciertas competen-
cias, como por ejemplo las relacionadas con el trabajo
en grupo y la interdisciplinaridad. Esta espiral les per-
miti6 a los alumnos también poder decidir, y cambiar
de opinion, acerca de qué querian desarrollar y con
quién. La interaccion que se produzco entre ellos des-
de las primeras fases les permitid tener la posibilidad
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de ir conformando grupos mas compatibles y apropia-
dos con los que afrontar el proyecto final.

Ademas, como se vera en la siguiente seccion, el
hecho de que los alumnos procedieran de cuatro titu-
laciones distintas se tomd como una ventaja [1], mas
que como un inconveniente. Se incorpord como parte
de la dindmica de la asignatura para desarrollar sus
propias habilidades y talentos ya adquiridos.

Para finalizar, es necesario recalcar que también se
tenia en mente que existen multiples riesgos en este
tipo de enfoques. Entre ellos, el que mas atencion
acaparo fue el peligro alto de inestabilidad emocional
que un enfoque como el ABP puede producir en
alumnos que no estén acostumbrados a seguir este
tipo de metodologias, por lo que era importante deli-
mitar bien las oportunidades de intervencion para que
esta situacion traumatica se viera minimizada. Otro
de los aspectos que también se trabajo, tanto desde la
prevencién como de la actuacion, fue la posibilidad
de conflictos internos en los grupos de trabajo. La
planificacion de actividades docentes y de desarrollo
del proyecto incorpora algunos elementos destinados
a minimizar este tipo de conflictos o, dado el caso, a
tener margen de actuacion.

3. Descripcion de la asignatura y
su contexto académico

Nuestra experiencia docente se desarrolla en la
asignatura Innovacion Tecnoldgica en Contenido Di-
gital (en adelante ITCD) dentro del Master de Comu-
nicacion Movil y Contenidos Digitales de la Universi-
dad de Murcia. El objeto de este Master es proporcio-
nar al estudiante una especializaciéon en el conoci-
miento y aplicacion de las técnicas y estrategias para
el desarrollo, gestion y andlisis de contenidos en el
entorno digital con especial atencion a los dispositi-
vos moviles y los entornos de aplicaciones, asi como
en la investigacion de nuevos formatos, estrategias
narrativas, industrias, perfiles profesionales y tenden-
cias en consumo cultural propias del ambito digital y
movil.

Este master se encuentra inscrito a la Facultad de
Comunicaciéon y Documentacion pero cuenta con la
participacion de profesorado de diversas areas como
son Periodismo, Comunicaciéon Audiovisual, Bibliote-
conomia y Documentacion, Publicidad y Relaciones
Publicas, Dibujo, Comercializacién e Investigacion
de Mercados, Ingenieria Telematica, Ciencia de la
Computacion e Inteligencia Artificial y Arquitectura y
Tecnologia de Computadores. Estas tltimas areas son
las encargadas de impartir la docencia de las asigna-
turas del master con mayor carga tecnologica y, por
tanto, también la asignatura objeto de nuestra expe-
riencia docente.

En cuanto al perfil esperado de ingreso del estu-
diante, el master esta dirigido especialmente a estu-
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diantes en posesion de titulaciones oficiales relacio-
nadas con la comunicacion en sus vertientes estética,
socio-cultural y tecno-econdmica, en particular Perio-
dismo, Comunicacioén Audiovisual, Publicidad, Cien-
cias de la Informacion y Documentacion. Como pue-
de observarse, ninguna de estas titulaciones pertene-
cen al ambito de la Ingenieria o la Informatica y, por
tanto, el master no exige ningin conocimiento tecno-
l6gico a priori a los estudiantes.

Entre las asignaturas con contenidos tecnologicos,
la asignatura ITCD constituye por si sola una materia
dentro del Master y, por tanto, es responsable Uinica
de unos contenidos y objetivos formativos concretos,
si bien sirve de base para otras asignaturas tecnologi-
cas como son Aplicaciones moéviles y contenido digi-
tal, y Métodos y técnicas para la investigacion en co-
municaciéon mévil y contenido digital. Asi, la asigna-
tura ITCD dispone de 6 ECTS de caracter obligatorio
que se imparten durante el primer cuatrimestre, mien-
tras las otras se encuentran en segundo cuatrimestre.

En este sentido, la asignatura ITCD aporta al alum-
no un analisis general de algunas de las innovaciones
tecnoldgicas que mas impacto han producido y siguen
provocando en la generacion de contenido digital, es-
pecialmente en el ambito de los dispositivos moviles.
Asi, los objetivos formativos generales de la asignatu-
ra son los siguientes:

* Proporcionar a los estudiantes los conocimientos
basicos de las tecnologias que forman la base del
ecosistema de contenidos moviles.

* Iniciar a los estudiantes en el analisis y el disefio
de una aplicacion movil fundamentada en las
nuevas tecnologias moéviles.

De cara a la consecucion de estos objetivos forma-
tivos se definen unos contenidos que intentan abarcar
aquellas tecnologias que se consideran de mayor im-
pacto y relevancia en el desarrollo de contenidos y
aplicaciones moviles. Estos contenidos se agrupan en
temas tal y como se indica a continuacion.

* Introduccioén a las innovaciones tecnologicas en

el ecosistema movil.

* Dispositivos moviles y sus principales compo-
nentes.

* Evolucion y caracteristicas de las principales tec-
nologias de comunicacion inalambrica.

* Seguridad de la informacion y sistemas de ges-
tion de la identidad.

* Arquitectura, niveles y servicios en la nube.

» Técnicas y servicios para la geolocalizacion, la
adquisicion de contexto y el reconocimiento de
actividades.

* Tecnologias para el acceso al contenido audiovi-
sual.

» Agregacion, comparticiéon y produccion colabo-
rativa de contenidos.

* Principales sistemas y aplicaciones de realidad
aumentada movil.
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* Frameworks para el desarrollo y distribucion de

contenidos moviles.

En general, estos contenidos no son tratados en las
titulaciones de procedencia de los estudiantes espera-
dos en el Master. De hecho, en nuestra experiencia
docente hemos contado con 13 alumnos con diferen-
tes titulaciones relacionadas con las Ciencias de la
Comunicacion que se enfrentaban por primera vez a
una asignatura con este tipo de contenidos.

4. Planificacion general de la
asignatura

La asignatura ITCD, tal y como se ha descrito ante-
riormente, sigue una metodologia de aprendizaje ba-
sado en proyectos (ABP). Mas especificamente, su
desarrollo viene marcado por lo que se denomina una
espiral de proyectos, es decir, una sucesion de proyec-
tos de dificultad incremental que abordan las distintas
competencias. En nuestro caso concreto, la espiral la
conforman proyectos llevados a cabo por equipos de
trabajo que se van haciendo mas grandes conforme
avanzamos. Asi, como muestra la Tabla 1 donde se
presenta la planificacion de la asignatura, comenza-
mos con proyectos que son de caracter individual (se-
mana 1 y 2), para después trabajar por parejas (sema-
na 3 y 4) y finalmente en equipos de cuatro alumnos
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(a partir de la semana 4) . Cada proyecto persigue ad-
quirir competencias diferentes y por tanto haremos
uso de herramientas y dinamicas de trabajo distintas
en cada fase.

Si bien se trata de una sucesion de proyectos distin-
tos, el desarrollo de los mismos va encaminado a un
unico objetivo comun: el disefio de una App de ca-
rdcter ludico que sea innovadora desde el punto de
vista tecnologico. Sin embargo no centramos la aten-
cioén Unicamente en adquirir las competencias técni-
cas que nos garanticen dicho caracter innovador, sino
que también trabajamos otras competencias contex-
tuales y de comportamiento igualmente necesarias
para poder llevar a cabo el desarrollo de la App.

Cumplir con la planificacion marcada y con los
plazos de entrega es un requisito fundamental para el
correcto desarrollo de la espiral de proyectos. Ade-
mas, para conseguir llevar a cabo la evaluacion conti-
nuada de los proyectos a un coste razonable [8] se uti-
liza un sistema de rubricas, un método en el que se
detalla de forma precisa como se valoran los distintos
grados de consecucion de cada elemento sujeto a eva-
luacion.

En cuanto a la temporizacion de la asignatura con
los contenidos, la asignatura cuenta con 12 semanas
para su desarrollo, mas una semana adicional en la
cudl se realiza un examen asociado a la evaluacion de
la asignatura. Para poder desarrollar los 6 ECTS de la

Sem. Contenido impartido Actividad desarrollada en aula Actividad auténoma
1 Introduccion a las innovaciones
tecnologicas
2 Dispositivos moviles
3 Tecnologias de comunicacion | Analisis de fortalezas y debilidades de la propues- | Preparar una breve presentacion de la pro-
inalambrica ta conjunta puesta dirigida a creativos
4 Seguridad y sistemas de gestion | Analisis de la propuesta con el profesorado Acta de constitucion del grupo (plan de traba-
de la identidad Entrevistas entre compafieros para formar equipo | jo del grupo, roles, objetivos marcados)
5 Computacion en la nube Uso de diversas herramientas de aprendizaje para | Planificacion del proyecto (tareas, tiempo re-
profundizar en las competencias técnicas de cada | querido y riesgos)
o . .. | bloque tecnologico, entre ellas: A -
6 Geolocalizacion y adquisicion q Puzile de Aronson Generacion de documentacion acorde con la
de contexto Interlearning gle}mﬁcacwn especifica de cada grupo de tra-
. . P : ajo
7 Acceso al contenido audiovisual Disefio de interfaces. !
Disefio de estrategias.
8 Agregacion y comparticion de
contenidos
9 Sistemas de realidad aumentada Prototipo del disefio y de la comunicacion
movil
10 - Analisis del prototipo con el profesorado Informe de viabilidad tecnoldgica
11 Frameworks para el desarrollo y | Analisis del informe de viabilidad con el profeso- | Diseflo final y comunicacion
distribucién de contenidos mo- | rado
viles
12 - Presentacion del proyecto ante los compafieros -

Tabla 1: Planificacion de la asignatura ITCD.

283




Actas de las XXI Jornadas de la Ensefianza
Universitaria de la Informatica

asignatura, se dispone de 4 horas consecutivas sema-
nales en el aula. Este espacio cuenta con diversos me-
dios técnicos (PC, pizarra digital y equipo de audio) y
con mesas Yy sillas sin anclajes al suelo que facilitan el
trabajo en grupo y la adaptacion de la distribucion del
aula segun requiera la actividad que se realice.

5. Toma de contacto y formacion
de parejas

Como se ha comentado anteriormente, una clase de
competencias que se querian desarrollar en esta asig-
natura eran las relacionadas con el comportamiento.
Por ello se disefid una primera etapa en la que se in-
troducian progresivamente elementos relativos al au-
toconocimiento, grado de responsabilidad, gestion de
relaciones humanas y capacidad de trabajo en equipos
interdisciplinares.

Una de las primeras actividades, realizada la pri-
mera semana de clase, es el desarrollo de entrevistas
cara a cara entre todos los estudiantes tras la cumpli-
mentacion de un cuestionario que tiene como finali-
dad que los alumnos tomen conciencia de cudles son
sus habilidades y el grado de implicaciéon y dedica-
cion que pueden prestar a la asignatura. Para ello los
alumnos contestaron a las siguientes preguntas:

1. Delimita brevemente tu perfil profesional

2. Especifica la disponibilidad y dedicacion académica a esta
asignatura.

3. Valora tu capacidad de trabajo en equipo

4. Indica qué roles crees que estas capacitado para representar
dentro de un grupo de trabajo

5. Expresa tu voluntad o capacidad de liderazgo

Tabla 2: Cuestionario de autoconocimiento

Tras la cumplimentacion, se llevo a cabo una ronda
de entrevistas por pares en la que los alumnos pudie-
ron entrevistarse con todos sus compaiieros, dialogan-
do acerca de las cuestiones contenidas en el cuestio-
nario. La finalidad de dichas entrevistas para los pro-
positos de la asignatura era dar un primer paso en la
gestion de los equipos de trabajo, de forma que los
alumnos pudieran contar con informaciéon mas especi-
fica que les permitiera tomar decisiones a la hora de
constituir una primera pareja de trabajo. Se ha de te-
ner en cuenta ademas que se trata de una asignatura
del primer cuatrimestre de un master de un afio acadé-
mico, por lo que la mayoria de los alumnos no se co-
nocen apenas entre si.

La formacion de equipos de trabajo basada en fac-
tores de la personalidad de los integrantes es una area
de investigacion [5] muy relevante para asignaturas
que siguen un enfoque ABP. Por dicha razon se intro-
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dujeron actividades docentes especificas destinadas a
equilibrar la composicion de los grupos.

Durante esta primera fase de la espiral de proyec-
tos, los alumnos también tenian que empezar a desa-
rrollar ciertas competencias técnicas, las cuales con-
sistian en la elaboraciéon individual de una primera
idea semilla de lo que podia ser una App tecnologica-
mente innovadora. Esa idea semilla seria el primer
elemento de negociacion de cara a encontrar una pri-
mera pareja de trabajo. Es decir, el primer proyecto a
resolver era la integracion de dos ideas semillas indi-
viduales atendiendo a complementariedad no solo
técnica sino también humana. Para cada alumno, el
destinatario principal de su trabajo no eran los profe-
sores, eran sus propios compaiieros de cara a encon-
trar a una primera pareja idonea.

6. Formacion de grupos

A continuacién cada pareja va refinando su idea se-
milla conjunta, incorporando cada vez mas elementos
técnicos conforme se analizan en la asignatura y reali-
zando un analisis mas exhaustivo de otras aplicacio-
nes ya existentes en el mercado. Los destinatarios de
dicho trabajo de formulacion precisa son tanto el pro-
fesorado como sus propios compafieros. Deben ir
buscando qué tipo de perfil creativo (son alumnos
creativos mas que técnicos los de estas titulaciones)
necesitan para complementar su vision. El objetivo de
esta fase, al fin y al cabo, es acabar formando un gru-
po de trabajo con otros compaiieros.

Asi, una vez transcurridas algunas semanas, llega
el momento de formar los equipos de trabajo definiti-
vos, compuestos por 4 miembros en la mayoria de los
casos. Se trata sin duda de un instante critico en nues-
tro disefio de la asignatura, puesto que genera cierta
inestabilidad emocional, hecho que se tenia previsto
[6] de cara a delimitar nuestra responsabilidad como
docentes y a determinar la oportunidad apropiada de
intervencion.

Formar un equipo de cuatro personas que trabaja-
ran en pos de un Unico proyecto a partir de dos pare-
jas que han estado refinando dos proyectos distintos,
cada uno el suyo, supone un reto no sélo técnico, sino
también de gestion emocional. A no ser que los dos
proyectos sean practicamente idénticos, el proceso re-
sultara en la integracion de dos ideas que pueden estar
mas o menos relacionadas o bien en el descarte de
una de las ideas en beneficio de la otra.

Como cabia esperar, este momento critico produjo
cierto malestar en algunos alumnos al principio. El
trabajo del profesorado consistid en dirigirse a los
alumnos afectados de forma que pudieran quedar con-
vencidos que el proceso era beneficioso para ellos y
que podian contar con el profesorado para hacerle
frente. Se considerd que a la larga seria enriquecedor
para ellos aprender que en gran parte de los trabajos
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de caracter creativo es necesario elaborar durante se-
manas varias ideas potenciales que finalmente seran
desestimadas o modificadas sustancialmente. La asig-
natura contaba con ello como resultado del aprendiza-
je, por lo que fue mas sencillo gestionar los pequefios
conflictos que gener6. Como veremos una seccion
posterior, al final del curso los alumnos reconocieron
que la inestabilidad emocional sentida en esta fase fi-
nalmente fue beneficiosa para ganar confianza en su
capacidad para resolver este tipo de situaciones de
conflicto.

Una vez formado el equipo de trabajo, deben llevar
a cabo un acta de constitucion del mismo en la cual se
delimitan los roles y responsabilidades de cada miem-
bro, quién ejercera el liderazgo (si es el caso) y cuales
seran las normas internas a aplicar en el caso del in-
cumplimiento de las tareas por parte de algin miem-
bro del equipo. Dicho documento se utilizard como
marco de referencia a lo largo del proyecto con el fin
de evaluar si se esta respetando y para diagnosticar
posibles conflictos.

Es quiza digno de mencion el hecho de que no en
todos los casos la formacion de los grupos tuvo como
resultado la unidn de dos parejas ya existentes. Un as-
pecto positivo que tiene este enfoque basado en ciclos
de mejora continua es que permite rectificar solucio-
nes iniciales que pueden no ser las adecuadas a largo
plazo. Hubo parejas que no siguieron trabajando jun-
tas al comprobar que no eran del todo compatibles.
Desde nuestro punto de vista, esta capacidad que tie-
ne el método de integrar con normalidad este tipo de
situaciones es un aspecto muy positivo y adecuado
para trabajar las competencias de comportamiento.
Lejos de suponer una situacion dramatica y de dificil
solucioén, se gestiona como una parte natural del pro-
ceso.

7. Desarrollo y presentacion de los
proyectos

Constituidos los grupos y acordadas las ideas, co-
mienza una nueva etapa centrada en llevar a cabo el
disefio de la App en equipo. Se trata de la etapa mas
larga de todo el proceso del proyecto y su desarrollo
estd marcado por plazos que vienen impuestos tanto
por la planificacion de la asignatura como por el equi-
po en si. Es decir, durante el comienzo de esta etapa
cada grupo tuvo que especificar su propia planifica-
cion de trabajo e indicar cudles iban a ser los resulta-
dos de dicha planificacion, puesto que consideramos
imprescindible asignar cierto grado de autonomia a
los grupos con el fin de que puedan establecer la di-
namica que mejor les convenga. Es importante desta-
car la dificultad de los grupos en cumplir sus propios
plazos y los retrasos que llevaron ciertas tareas, sin
embargo si cumplieron con los plazos exigidos por la
propia planificacion de la asignatura relativos al pro-
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totipo, el informe de viabilidad y la campaiia de co-
municacion.

En relacion a las actividades en el aula, es durante
esta etapa cuando se hace uso del mayor numero de
herramientas distintas a la hora de abordar contenidos
técnicos asociados a los distintos temas de la asigna-
tura. Algunas de dichas herramientas han sido los
puzzles de Aronson, el disefio de cuestionarios inte-
ractivos mediante Interlearning [3], el analisis de apli-
caciones, etc. El uso de estas herramientas ha estado
siempre dirigido a generar una participacion activa
del alumno en clase y mostrar una vision practica de
las tecnologias que facilitara al alumno su integracion
en el proyecto del grupo. Asi, uno de los documentos
que tuvo que entregar cada grupo fue un informe de
viabilidad técnica donde tenian que identificar las tec-
nologias que utilizaria su App, junto con un razona-
miento técnico explicando por qué se utilizaba y de
qué forma se integraba en su propuesta. Sin duda, y
como se pone de relieve en una seccion posterior don-
de se presentan algunos proyectos, podemos afirmar
que los grupos integraron en sus disefios la mayor
parte de las tecnologias tratadas en la asignatura.

En todo caso, el objetivo final de esta etapa, y por
tanto de la asignatura, fue llevar a cabo el disefio de
una App (solo disefio, sin ninglin tipo de implementa-
cion) y comunicar dicho disefio de la forma mas efec-
tiva posible. Para ello, en primer lugar, desarrollaron
un primer prototipo tanto del disefio como de la co-
municacion con el fin de poder contrastarlo con el
profesorado. Dado que esta primera entrega era ante-
rior al informe de viabilidad, les sirvid a los grupos
para mejorar la integracion de tecnologias en sus pro-
puestas en base a la revision y los comentarios del
profesorado.

Finalmente, los grupos expusieron su trabajo final
de forma publica en el aula, utilizando para ello los
medios que consideraron mas oportunos. Por ejem-
plo, algunos de estos medios fueron la creacion de
una pagina web de producto, la realizacion de videos
demostrativos y promocionales, la elaboracion de una
presentacion oral apoyada por diapositivas, disefios
sintéticos de la apariencia de la aplicacion y su fun-
cionalidad. Esta exposicion y, en general, el disefio de
la comunicacion del producto tuvieron que orientarlo
a empresas tecnologicas que pudieran estar interesa-
das en el potencial de la aplicacion y que quisieran
formar parte de su desarrollo, no a los usuarios fina-
les. Este requisito permitié que hicieran una exposi-
cién mas dinamica y técnica.

8. Evaluacion de los proyectos

Como se ha visto en apartados anteriores, la plani-
ficacion contempla una serie de entregas de resulta-
dos parciales que tienen como fin poder proporcionar
realimentacion inmediata a los alumnos acerca de su
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Nimero de respuesta por puntuacién
(1: peor valorado; 5 mejor valorado)
Enunciado 1 2 3 4 5
Indica, seglin tu punto de vista, como valorarias el funcionamiento general de tu 1 0 1 6 4
grupo
En qué medida estas de acuerdo con que ABP ha sido mas adecuado que un 0 2 0 6 4
enfoque mas clasico
En qué medida te gustaria que se utilizara ABP en otras asignaturas de la titulacion 0 1 3 6 2
Valora el grado de comunicacion que ha existido entre el profesorado y el 0 1 3 3 5
alumnado
Valora en qué medida las competencias adquiridas te han parecido necesarias para 0 0 3 7 2
tu perfil profesional
Indica en qué medida crees que el profesorado te ha estimulado a aprender la 0 0 3 7 2
materia.
Puntfia en qué medida la asignatura te ha estimulado intelectualmente 0 0 2 4 6
Indica cudl es tu nivel de satisfaccion con el resultado final de vuestro proyecto 3 1 2 3 2

Tabla 3: Respuestas a cuestiones relacionadas con la evaluacion de la actividad formativa

evolucion. Dichas entregas tienen asociada una califi-
cacion, en funcion de su complejidad, que en conjun-
to aglutina el 50% de la nota del proyecto. La otra mi-
tad de la calificacion se obtiene a partir de la evalua-
cion de la presentacion final del proyecto. La evalua-
cion del prototipo en la semana 10 de la planificacion
no tiene asociada una calificacion numérica, su finali-
dad es poder corregir aspectos del proyecto de cara a
la presentacion final del proyecto sin que eso impli-
que una pérdida de calificacion.

La razén por la cudl se hace esta distribucion de
pesos es porque se considera igualmente importante
el cumplimiento de los plazos previos y de los docu-
mentos parciales que los resultados definitivos. Ade-
mas, no se cree oportuno destinar un peso mayor a la
entrega final, puesto que ese modelo se asemeja mas
al del examen final y limita mucho las posibilidades
de valorar la evolucion continuada de los alumnos.

La asignatura, debido al disefio del plan de estu-
dios, requiere que se realice una prueba final de eva-
luacion, ademas de la presentacion del proyecto en si.
Aunque es un elemento que seria aconsejable modifi-
car en cursos superiores, durante este afio se ha utili-
zado como forma de evaluar los conceptos basicos en
forma de un examen de minimos. Por tanto, su finali-
dad ha sido principalmente comprobar si las califica-
ciones obtenidas por un grupo tras la realizacion del
proyecto se mantenian inalteradas para todos sus
miembros o si bien era necesario matizar la nota de
alguno de ellos en vista a los resultados del examen.
Soélo en 2 de los casos fue necesario matizarla.

9. Algunos ejemplos de los
proyectos resultantes

Para ilustrar qué tipo de proyectos se llevaron a
cabo durante el desarrollo de la asignatura, se ha crei-
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do conveniente incluir una breve descripcion de dos
de las Apps disefiada (que no desarrolladas). Esto nos
permite ver hasta qué punto se han integrado las tec-
nologias vistas en la asignatura con las destrezas que
los alumnos ya habian adquirido en titulaciones pre-
vias, dando como resultado propuestas muy intere-
santes.

La primera de ellas, denominada Catch-o0% consiste
en el disefio de una aplicacion moévil para la practica
de un nuevo deporte donde el uso de tecnologias
NFC, Bluetooth, Wifi y 3G/4G tiene un papel crucial
para el desarrollo del mismo. Es una mezcla de juego
de estrategia y deporte que se promueve en las redes
sociales a partir de falsos documentales (o mocku-
mentaries) con el fin de que el nimero de usuarios
potenciales aumente. La definicion del proyecto en su
conjunto, ademas de la App en si, hace uso de mu-
chos elementos tecnologicamente innovadores, lo
cual permiti6 ir aplicando sobre el proyecto muchos
de los topicos de la asignatura.

La segunda de ellas es Run Adventure, una App
que promueve el ejercicio fisico de los usuarios me-
diante una habilidosa mezcla de videojuego y App de
monitarizacion de la actividad fisica (como Runtastic,
por ejemplo). Para poder jugar al videojuego es nece-
sario que el personaje principal del mismo disponga
de energia necesaria y dicha energia solo se obtiene a
partir de que el usuario corra una serie de kildémetros
a la semana. La aplicacion se basa en el geoposicio-
namiento GPS, el reconocimiento de la actividad del
usuario y en un sistema de conteo de pasos para de-
terminar la actividad fisica de los usuarios y asi poder
ir modificando las posibilidades del videojuego.

2http://aficionadoscatchomurcia.blogspot.com.es/
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10. Evaluacion de la actividad
formativa

Uno de los aspectos a resaltar de esta experiencia
ha sido también la evaluacion de la actividad formati-
va que incorpora la opinion de los estudiantes.

Haciendo uso de la herramienta Interlearning?®, al
final del cuatrimestre se les pidié a los estudiantes
que cumplimentaran una encuesta en la que mostraran
cudl era su grado de satisfaccion respecto a varias
cuestiones relacionadas con la metodologia y el desa-
rrollo de la asignatura. También se les solicitod que tra-
taran de identificar cuales habian sido los aspectos es-
pecificos que eran susceptibles de mejorar, tanto des-
de el punto de vista de nuestro rol como docentes
como de su papel como integrantes de un equipo de
trabajo.

Las respuestas al grado de satisfaccion con algunos
elementos de la experiencia pueden apreciarse en la
Tabla 3. Como se aprecia, la mayoria de los alumnos
creen que el enfoque metodoldgico ha sido apropiado
y que la coordinacion con el profesorado es buena.
Sin embargo, llama la atenciéon que su percepcion
acerca de la satisfaccion con el resultado final del
proyecto no sea tan buena. Indagando sobre ello me-
diante un contacto mas directo, muchos alumnos crei-
an que podian haberlo hecho mejor, su nivel de autoe-
xigencia era alto y no estaban del todo satisfechos con
su rendimiento particular.

En el apartado de los aspectos mejorables de la ex-
periencia, mas de la mitad de los alumnos expresaron
que no supieron establecer una planificacion de traba-
jo adecuada y ser capaces de seguirla. Ademas, algu-
nos alumnos manifestaron que el reparto de tareas
dentro de los grupos no habia sido equilibrado, o que
no habian sabido ser efectivos en muchas reuniones,
dando vueltas a argumentos sin avanzar en ninguna
direccion clara.

Para nosotros este tipo de informacion es muy va-
liosa para extraer conclusiones de cara a proximos
cursos académicos, puesto que nos indican cuales son
los principales focos de atencion para introducir me-
joras.

11. Conclusiones

Este articulo ha presentado los detalles de una ex-
periencia de ABP para una asignatura impartida en
una titulaciéon que no pertenece a la rama de las Inge-
nierias. Se han descrito las principales cuestiones re-
lacionadas con la planificacion del curso, el desarro-
llo de actividades de aprendizaje para la adquisicion
de competencias técnicas y de comportamiento y se
ha realizado una evaluacion de la actividad formativa.

Como principales conclusiones de esta experiencia
de cara a proximos afios, se ha identificado la necesi-

3http://interlearning.inf.um.es/blog/
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dad de disefiar de forma mas precisa las actividades
relacionadas con la planificacion del trabajo en equi-
po, asi como llevar a cabo una supervision mas eficaz
del grado de participacion de cada alumno en el pro-
yecto. Es necesario gestionar de forma mas efectiva la
dindmica de trabajo en grupo para poder afianzar a
los alumnos en un reparto justo de las tareas y un
cumplimiento de las planificaciones y los plazos.

Del mismo modo, esperamos contar con un mayor
namero de alumnos matriculados en futuros cursos
que nos permita validar la escalabilidad de las activi-
dades docentes e identificar otro tipo de dificultades.
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