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Desarrollo de una aplicacion movil

Resumen

Con la inmersién de internet, smartphones, redes sociales, etc, surgen nuevas
oportunidades de empleo. Dichas necesidades laborales demandan profesionales
altamente cualificados, polivalentes y con aptitudes apropiadas para adaptarse a un

entorno laboral en auge y en constante evolucion.

Los estudios que mejor se aproximan a las necesidades del mercado laboral son las
Formaciones Profesionales. Esta modalidad de ensefianza trata de especializar a los

alumnos en los distintos sectores profesionales.

En este marco, este proyecto trata de acercar la realidad laboral del sector de las
nuevas tecnologias para la Formacion Profesional superior de desarrollo
multiplataforma. Para ello, tras el analisis conceptual de metodologias como el
Aprendizaje basado en proyectos y de gestion 4gil de proyectos (Scrum y Kanban), se
disefia una actividad modular. Se pretende ofrecer al alumnado un marco o entorno
de trabajo similar a la realidad empresarial del actual sector tecnologico, y cuyo

centro de interés es la elaboracién de una aplicacion movil.

Esta actividad trata de conceder a los alumnos el protagonismo sobre su propio
proceso de aprendizaje. Ademéas, mediante la gestién agil del proyecto se pretende
que el grupo clase trabaje de manera organizada y auténoma, simulando formar
parte de su propia empresa y dando respuesta a una necesidad que le traslada su

cliente ficticio respecto al desarrollo de su aplicacion movil.

El resultado deseado proporcionara a los alumnos una experiencia gratificante, ya
que trabajaran su marca profesional integrando sus intereses cotidianos al
desarrollo de su proceso de aprendizaje y evaluacion. Ademas sera una actividad
eminentemente practica, similar a su futuro entorno laboral, innovadora, flexible y

de alta calidad.

En conclusion, para obtener una enseflanza actual e innovadora es necesario

mantener un paralelismo entre el mercado laboral y los estudios formales.

Palabras clave: Formacion Profesional, Aprendizaje basado en proyectos, Scrum

y Kanban, StartUp y Redes Sociales.
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Abstract

New employment opportunities are emerging thanks to the Internet, the
smartphones, social networks, etc. These new jobs require highly skilled
professionals who adapt appropriately to a booming and evolving work

environment.

The Vocational Training studies are the closest to job market. They prepare the most

qualified and specialized professionals according to the different business sectors.

In this context, this project brings the professional reality to Information and
Communications Technology Vocational Training related with multiplatform
software development. After a theory analysis of methodologies, such as project-
based learning and project management (Scrum and Kanban), a practical activity is
described. It is focused to offer the students a framework similar to the real business

by developing software for a mobile application.

This activity gives the students the leadership about their own learning process. In
addition, project agile management intend that the class group work in an organized
and autonomous way, trying to be part of their own company and responding to

their client needs about development of their mobile application.

The result will provide the students a rewarding experience. They will develop their
professional brand in social media, integrating these same ones during their process
of learning and evaluation. It will also be an eminently practical activity, similar to

its future work environment, innovative, flexible and high quality.

In conclusion, in order to obtain current and innovative teaching, it is necessary to

maintain close relationship between business and education.

Keywords: Vocational training, Based Project learning, Scrum & Kanban, StarUp
and Social Media.
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1 Introduccion

1.1 Justificacion

Estamos inmersos en plena era Digital, en una sociedad fuertemente influenciada
por la comunicacién y la tecnologia. Debido a dicha revolucion tecnolégica se han
creado nuevos ambitos laborales, principalmente en los sectores relacionados con
los sistemas productivos de informaciéon. Este hecho nos encamina hacia nuevas
oportunidades de empleo, y por consiguiente, hacia la adquisicion de nuevos
conocimientos tecnoldgicos imprescindibles para sustentar este nuevo paradigma

social, cultural y laboral que avanzan a gran velocidad.

Partiendo de esta base, dicho cambio paradigmaético obliga a adaptar la educacion
para que responda en consecuencia y capacite a los estudiantes a desenvolverse y
responder a las necesidades del mundo laboral al que se dirigen (Middleton, 2005).
Al hablar de educacion, ésta debe entenderse de manera integra, considerando tanto
el nivel informativo proporcionado por los conocimientos curriculares, como a

través de metodologias que combinan contenido teoérico y practico.

Para favorecer este aprendizaje se emplean estrategias de caracter participativo, es
decir, mediante su aplicacion en las aulas el estudiante debera ser capaz de dirigir su
propio proceso de aprendizaje y desarrollar sus capacidades. Una de las estrategias
educativas que encajan en este perfil es la metodologia basada en proyectos (en
adelante ABP) (Verner y Betzer, 2001; Verner y Blake, 1993; Ginestie, 2002),

empleada en la presente propuesta de intervencion.

Con la metodologia ABP se trabaja desde la propia individualidad al ritmo que
marca el alumno. Tal como indica Coll (2010) esta metodologia no solo fomenta el
conocimiento formal, sino que ademas, favorece que el aprendiz dependa en menor
medida del profesor y desarrolle tanto sus capacidades cognitivas como su

autonomia y sentido de la responsabilidad.

En este contexto, el presente Trabajo Fin de Master realiza una propuesta de
intervencion que consiste en el disefio de una actividad basada en ABP y enfocada a
ofrecer al alumno un marco o entorno de trabajo similar a la realidad empresarial
del actual sector tecnolégico. Para ello, se combina dicha metodologia con

estrategias agiles de gestion de proyectos y equipos.

En conclusion, con esta propuesta se persigue fomentar tanto el aprendizaje y

asimilacion de los contenidos curriculares como el desarrollo de las capacidades
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profesionales del alumnado. En paralelo, la propuesta trata de aportar valor
innovador a la ensefianza actual ofreciendo un entorno laboral real que acerque la

realidad empresarial al centro educativo.
1.2 Planteamiento del problema

Con el actual auge del mercado de las nuevas tecnologias surgen numerosas
demandas de profesionales con perfiles versatiles y habiles, que sean capaces de dar
respuesta a esta nueva realidad tecnologica. La Formacién Profesional se enmarca
como uno de los estudios més adecuados para cubrir estas nuevas necesidades,

principalmente por su caracter practico.

En contraposicion, este crecimiento de la demanda del mercado tecnolégico dista de
ser proporcional al interés de los alumnos por la Formacién Profesional. La propia
Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora de la Calidad Educativa,
pone de manifiesto el desequilibrio existente entre la citada demanda de
profesionales, la eleccion de los estudiantes por este tipo de formacion y la necesidad
de adecuar la ensefianza hacia un ambito practico basado en el entorno laboral

actual.

Por otro lado, los cambios en la forma de evaluacion mediante competencias,
incursion de las TIC, trabajo cooperativo, etc, ponen de manifiesto el nuevo rol o
perfil apropiado para el estudiante que se caracteriza por ser activo, desarrollar su
capacidad de autoaprendizaje, colaborar en equipo y responsabilizarse ante su
proceso de aprendizaje (Fernandez, 2006). Por tanto, este nuevo enfoque exige un
cambio pedagogico aplicable a la realidad educativa que nuevamente, favorezca

generar el interés del estudiante por sus estudios.

Estas afirmaciones resultan un incentivo para proponer acciones que mejoren tanto
el interés de los alumnos por este tipo de formaciéon, como la preparacion de los
mismos hacia el mundo laboral, como la aproximacion de las técnicas empresariales

a la institucion educativa.

Segtin lo expuesto, con el fin de mejorar la condicion de la formacion del alumno, se
debe considerar el fomento en las aulas de las metodologias participativas, como la
ya citada ABP, que combina ensefianza con experiencia. Segiin Coll (2010), con
dicha estrategia el alumno construye su conocimiento mediante el desarrollo de la
actividad hacia la que se orienta el proyecto. Ademas, Coll (2010) afade la idea de
que el alumno trabaja su autonomia y el control sobre su propio proceso de

aprendizaje de manera progresiva.
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Hacer frente a la separacion entre la institucion educativa y el enfoque empresarial
puede ser tan sencillo como simular un entorno empresarial concreto basado en la
gestion 4gil de proyectos tecnolégicos mediante Scrum o Kanban. Ademas, este
procedimiento tiene doble finalidad ya que no solamente favorecera el acercamiento
del sector empresarial sino que, ademas, podra ofrecer a los alumnos una vision més
real del mercado laboral al que quieren enfocarse, siendo una experiencia util y

atractiva que les preparara y orientara para su futuro.

Al emplear estrategias metodologicas como, ABP y Scrum o Kanban, se consigue
generar un marco de trabajo en equipo, orientado hacia el desarrollo del proyecto. El
trabajo en equipo favorece el aprendizaje sobre la gestion de su propio trabajo, junto

con una vision general del conjunto del equipo.

De esta forma, los alumnos tendran un escenario interesante para desarrollar su
aprendizaje por competencias. Como sefiala Fernandez (2006) para el desarrollo de
las competencias, las distintas metodologias son el medio por el cual los estudiantes
aprenden al mismo tiempo que desarrollan sus cualidades personales. También
sefiala que no existe una inica mejor opcion, sino que la eleccidon de la estrategia de
ensefanza, puede ser una combinacion de diferentes metodologias, siempre que se

realice con un proposito, siendo conscientes del objetivo que se pretende alcanzar.

Por otro lado, Schild, Walter y Masuch (2010) comentan que la utilizaciéon del Scrum
dentro del marco de la metodologia ABP en el ambito de las TIC favorece la
responsabilidad individual, la comunicacion, y el desarrollo de habilidades de

planificacion y gestion del tiempo.

Una vez situado al lector en base a la problemaética existente y el planteamiento de
posibles soluciones, la finalidad de la presente propuesta de intervenciéon es

proponer una actividad practica que aborde dichas necesidades.

Por ello, se propone un disefio de un proyecto enfocado al segundo curso del ciclo
formativo de Grado Superior de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones
Multiplataforma, considerando el M6dulo Profesional de Programacion multimedia
y dispositivos moviles para el bloque de contenidos correspondiente a Programacion
de aplicaciones para dispositivos moviles, segiin el Decreto Foral 203/2011, de 14 de
septiembre, por el que se establece la estructura y curriculo del titulo de técnico
Superior de Desarrollo de Aplicacion Multiplataforma en la Comunidad Foral de
Navarra, apoyado en el Real Decreto 450/2010, de 16 de abril, que establece el
titulo de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma y sus

ensefnianzas minimas.
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Dicho proyecto consistird en el desarrollo de una aplicacion movil enfocada al
trabajo con la metodologia ABP y combinando ésta con técnicas agiles de gestion de

proyectos como Scrum y/o Kanban.
1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo principal

El objetivo principal de esta propuesta es disefiar una practica fundamentada en el
aprendizaje basado en proyectos que ademas pueda ser gestionada mediante
técnicas agiles como Scrum y/o Kanban, que permita adquirir los conocimientos
planteados en los contenidos para el moddulo profesional de aplicaciones

multiplataforma.
1.3.2 Objetivos especificos

Para alcanzar el objetivo general se hace necesario escalar ciertos pasos hacia el

logro del mismo. Para ello se consideran los siguientes objetivos especificos:

1. Analizar el papel de la metodologia ABP segun la legislacion actual.

2. Analizar las caracteristicas, ventajas y desventajas de la metodologia ABP.

3. Conocer los contenidos del bloque correspondiente a Programacion de
aplicaciones para dispositivos moviles del moédulo profesional de
Programacion multimedia y dispositivos moviles.

4. Disefar una propuesta atractiva que motive al alumno y que favorezca su
aprendizaje significativo.

5. Realizar una propuesta de un sistema de evaluacion del resultado obtenido.
1.4 Descripcion de los apartados del trabajo

Con la finalidad de alcanzar los objetivos planteados, el presente Trabajo Fin de
Master se divide en cinco capitulos: introduccion, marco tedrico, propuesta de

intervencion, conclusiones, limitaciones y prospectiva.

Capitulo I de introduccion, elaborado a partir de la sintesis de la informaciéon
recopilada en la fase de documentacién inicial. Este trata de situar al lector en la
importancia y necesidad de un trabajo como el que aqui se presenta. La introduccion
comprende la justificacion y el planteamiento del problema y, la formulacion del
objetivo principal del trabajo junto con los objetivos especificos necesarios para

lograrlo.

10
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El Capitulo II, marco teodrico, analiza en primer lugar la legislacion educativa
actual, Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad
educativa, en busca de los indicios y razonamientos que justifiquen la eleccion de la

metodologia ABP.

En segundo lugar, se analiza la metodologia de ABP en relacion al rol del docente y
del alumno, sus fases, influencia en el aprendizaje, ventajas e inconvenientes de su
aplicacion en el aula y las ventajas del uso de las TIC en el ABP; asi como las

metodologias agiles de gestion de proyectos como son Scrum y Kanban.

Capitulo III, propuesta de intervencion, incluye la contextualizacion,
(caracteristicas del entorno y alumnado, objetivos didacticos, competencias y
contenidos curriculares), metodologia, temporalizacion, las sesiones planteadas para
la actividad origen del proyecto, se deja constancia de los recursos empleados para el

desarrollo del mismo y un posible sistema de evaluacion.

Capitulo 1V, conclusiones, establece una valoracion de dicha propuesta en base

a los objetivos planteados.

Para finalizar el Capitulo V presenta las limitaciones y propone las futuras

lineas de trabajo que se abren tras la elaboracion del presenta trabajo.

Para finalizar se presentan las referencias bibliograficas y los anexos.

11
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2 Marco Teoérico o Conceptual

2.1 Buasqueda y seleccion de bibliografia

En primer lugar, antes de iniciar la presente propuesta, fue necesaria una labor de
busqueda de informacién respecto al estado del arte de la situacién actual de la

educacion y las estrategias de indole participativa con la que se est4 trabajando.

Dicha tarea, dada su magnitud e importancia, se ha descompuesto en varias fases.
La primera de ellas se ha centrado en la busqueda de fuentes bibliograficas mediante
distintas bases de datos como: Re-Unir, DialNet, Google Scholar, revistas y blogs

diversos.

Ademas, se ha consultado la legislacion vigente del Ministerio de Educacion, Cultura
y Deporte (2016) en relacion al empleo de metodologias de aprendizaje como el ABP
(Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa);
asi como la legislacion a nivel nacional y autonémica en relacién al ciclo de
Formacion Profesional de Técnico Superior de Desarrollo de Aplicacion
Multiplataforma en la Comunidad Foral de Navarra (Real Decreto 450/2010, de 16
de abril, que establece el titulo de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones
Multiplataforma y sus ensenanzas minimas; Decreto Foral 203/2011, de 14 de
septiembre, por el que se establece la estructura y curriculo del titulo de técnico
Superior de Desarrollo de Aplicaciéon Multiplataforma en la Comunidad Foral de

Navarra).

De esta forma, se pueden encontrar referencias a distintos tipos de fuentes, bien
sean legislativas, articulos, trabajos de investigacion o blogs técnicos y trabajos fin

de master.

Para realizar dicha busqueda se han empleado como palabras clave aquellos
conceptos que marcan el caracter del desarrollo, como Formaciéon Profesional,

Aprendizaje basado en proyectos, Scrum, Kanban, Redes Sociales.
2.2 Marco legislativo

En el preambulo XIII de Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de
la calidad educativa se pone de manifiesto el bajo nimero de alumnos que realizan
algan ciclo de Formacion Profesional en comparacion con otros paises europeos.

Segiin se explica en ese mismo apartado, esta situacion repercute en la

12
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empleabilidad de los jovenes y por consiguiente en la competitividad de la economia

espanola.

Considerando esta problematica, la Ley indica la necesidad de impulsar los estudios
de Formacion Profesional, actualizando la oferta de dichos estudios y adaptandolos
a las necesidades de los diferentes ambitos o sectores empresariales. Una propuesta
novedosa que establece esta Ley es la Formacion Profesional dual para acercar el

sistema educativo espaiol al de otros paises con menor desempleo juvenil.

Posteriormente, en el articulo uno y dos, se refleja la definicion de la Formacion
Profesional quedando subrayado el caricter practico de este tipo de estudios,
indicando que la finalidad de la Formacién Profesional es la de preparar al alumno
para una determinada actividad empresarial y favorecer su adaptacion al mismo
entorno. Ademas, estos estudios contribuiran al desarrollo personal del alumno para

el aprendizaje continuo a lo largo de su vida.
2.2.1 Aprendizaje basado en proyecto segiin la LOMCE

El primer referente para realizar esta propuesta de intervencion, ha sido la Ley
educativa vigente correspondiente, en este caso, Ley Organica 8/2013, de 9 de

diciembre, para la mejora de la calidad educativa.

En el Capitulo 1, Articulo 1, dicha Ley indica una serie de principios que apoyan el
disenio de actividades mediante ABP. En este sentido, a continuacién se resume la

informacién considerada mas relevante:

e En el Principio c, dicha Ley indica que la educacion debe promover los
valores comunicativos, el diadlogo abierto, la escucha activa, el respeto y la
responsabilidad. Considerando este hecho, el trabajo en equipo que se
desarrolla mediante ABP durante el transcurso del proyecto favorece dicho

crecimiento personal.

e La metodologia ABP dado su caricter autodidacta, permite trabajar la
capacidad de autoaprendizaje del alumno, este hecho fomenta la adquisicion
de la competencia basica de aprender a aprender que acompanara al alumno

a lo largo de su vida. Esta idea se recoge en el Principio d de la Ley.

e Por otro lado, en los Principios e y g, se pone de manifiesto la necesidad de
motivar al alumno. Este hecho requiere de un mayor esfuerzo individual por
parte del profesor, con el objetivo de llevar a cabo las acciones educativas
necesarias para el disefio de un proyecto ABP. Es decir, el profesor debe ser

capaz de elaborar un proyecto enfocado en los intereses y expectativas reales
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de su alumnado, orientando dicho proyecto hacia temas de su entorno que
resulten de interés para sus alumnos. Gracias a dicho esfuerzo, se obtiene
como resultado la mayor fortaleza de esta metodologia, se consigue captar la

atencion de los alumnos.

e También expresa la necesidad de educar de manera personalizada (Principio
f), es decir, debe ser el alumno el que en base a sus capacidades, tome
conciencia de su papel en su propio proceso de aprendizaje y lo dirija segin

las mimas.

e Por su parte, el Principio n expresa la necesidad de potenciar la innovacion
educativa, hecho que justifica la seleccion de proyectos para trabajar con la

metodologia ABP

Por ultimo, en el Articulo 2 del mismo Capitulo 1, Se establecen los fines de la
educacidon. Respecto a la justificacion del empleo de la metodologia ABP, se

consideran los siguientes:

e El desarrollo de un proyecto que implique trabajo en equipo favorece la
adquisicion individual del alumno de la responsabilidad necesaria para llevar
a cabo las funciones que se le encomiendan para la consecucion del objetivo.
De sus acciones se extrae la repercusion sobre el resultado final. Este hecho

se pone de manifiesto en el Fin d de dicha Ley.

e El objetivo de la metodologia ABP es el de potenciar las capacidades de los
alumnos para dirigir su propio proceso de aprendizaje. En este sentido, el
papel del profesor es el de actuar como guia y por tanto, no determina ni
limita la creatividad, iniciativa, etc. Hecho que se pone de manifiesto en el
Finf.

e En el Fin h se indica la necesidad potenciar el desarrollo de conocimientos
cientificos y técnicos de los alumnos. En el caso concreto de la presente
propuesta, ademas de permitir este objetivo gracias al uso de ABP, se
introduce un elemento novedoso referente a la metodologia agil de gestion de
proyectos software, por tanto, se estd compartiendo una técnica de trabajo

con los alumnos.

Por otro lado, el aspecto méas destacable de la Formaci6on Profesional es su
caracter practico, por tanto, motivo mas que suficiente para aproximar la
realidad empresarial del sector productivo correspondiente a la institucion

educativa. Este hecho se pone de manifiesto en el Fin i de la citada Ley.
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2.3 Aprendizaje basado en proyectos

El ABP es un marco de ensefianza aprendizaje englobado dentro de las pedagogias
activas, mas concretamente dentro de las estrategias de descubrimiento y

construccion.

Segin Sanchez (2013), el ABP es una metodologia practica que engloba un conjunto
de tareas que tratan de resolver un problema o dar respuesta a una pregunta.
Durante el proceso, el alumno se implica activamente para investigar de manera
autonoma, disenar, implementar las estrategias para resolver dicha situaciéon. El
desarrollo culmina con la obtencion de un producto final que se presenta al resto del

grupo aula.

De dicha definicion se entiende que su principal caracteristica es el reto intelectual
que se propone a los alumnos, de hecho, Larmer y Mergendoller (2010), apoyan este
hecho afirmando que aplicar esta practica metodologica resulta un incentivo para la
motivacion de los alumnos, ya que les presenta retos, preguntas, que deben resolver

y probar durante el proceso.

Pero para hablar de ABP es necesario desglosar y describir los elementos mas
relevantes que intervienen y caracterizan ABP; la definicion de proyecto —centro

neuralgico de dicha metodologia-, y la descripcion del rol docente y rol alumno.
2.3.1 Proyecto

Un proyecto es el elemento central de la metodologia basada en proyectos. Su idea
de desarrollo tiene fundamentacion en la vida cotidiana o laboral. Mediante el
desarrollo del mismo, se trabaja en paralelo con los contenidos curriculares
correspondientes, se aborda la resolucion del proyecto de manera colaborativa y se

obtiene un aprendizaje situado.

Segiin Larmer y Mergendoller (2010) aumenta el aprendizaje significativo
relacionado con el trabajo del proyecto cuanto mas real es la investigacion que
realizan los alumnos. Estos mismos autores sefialan que un buen proyecto no es
aquel que implica que el estudiante encuentre la informacion y la copie, sino que
comienza siendo un camino que se traza a través de las preguntas que se realiza el
estudiante y gracias a las cuales el estudiante busca informacién y descubre sus
respuestas. Este hecho también se relaciona con probar sus ideas y extraer sus

propias conclusiones.
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Es decir, esta metodologia no consiste en abordar una tarea al final de un
cuatrimestre ni en un conjunto de tareas dentro de un modulo. Es algo mas
programado y sistematizado ya que debe responder a un reto intelectual con base de

investigacion, etc. (Sanchez, 2013).

Un proyecto en si mismo es una entidad cuyas caracteristicas no son suficientes
para el desarrollo completo de los objetivos de esta metodologia ya que son

necesarios unos actores que se asocian a unos roles: rol docente y rol alumno (Figura

1).

Proyecto

+ Planteamiento segin
contexto

» Atractivo

Profesor Alumno

+ Mediador, guia

» Motva a sus
alumnos

» Protagonista
+ Activo
+ Comprometido

» Analisis ¥ » Resolutivo

autoevaluacion

Figura 1. Relaciéon entre proyecto y los roles del docente y del alumno. Fuente:
Elaboracion propia
2.3.2 Rol docente en el ABP

Segin English y Kitsantas (2013), un docente que quiera trabajar bajo esta
metodologia debe reunir una serie de cualidades personales y profesionales para

construir la actividad de manera que motive y anime a la reflexiéon de sus alumnos.
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En este tipo de metodologias, el profesor actiia como mediador o guia. De manera
que facilita la informacion necesaria y va cediendo el protagonismo hacia el alumno.
El alumno serd quién se convierta activamente en el responsable de su propio

aprendizaje.

Un docente debe conocer ampliamente los contenidos, herramientas y el método de
ensefianza. Es necesario que sepa motivar, reforzar, coordinar y disponer de tiempo
para atender a las necesidades de sus alumnos. Ademas, requiere de una capacidad
de andlisis y autoevaluacidon para ofrecer soluciones a los posibles problemas o

dificultades que vayan surgiendo (Sanchez, 2013).

Para obtener el 6ptimo resultado, el docente que desee aplicar esta metodologia,
debe ser capaz de generar un ambiente de trabajo adecuado, llegando a disenar el
espacio segin sea necesario. Proporcionando informaciéon relevante para los

alumnos. Disefiando y guiando el proceso de ensefianza-aprendizaje.
2.3.3 Rol alumno en el ABP

Segin un estudio realizado por Mioduser y Betzer (2008), los alumnos que trabajan
con metodologia por proyectos resultan estar mas motivados, comprenden y aplican

conocimientos transversales de otras materias.

Por otro lado, Fernandez (2006) sugiere que el alumno debe ser el protagonista,
disenador, autoevaluador y gestor de su propio proceso y de los recursos, tanto

materiales como de tiempo.

Teniendo todo ello en cuenta, se puede entender que el rol del alumno es activo.
Debe desarrollar sus capacidades para resolver la solucion de la tarea, asi como

generar el plan de accion para desempeiar esta labor.
2.3.4 Fases o hitos

Un proyecto se debe dividir o escalar en fases. Segtn diferentes autores, dichas fases
no tienen por qué seguir un orden estricto ni rigido, ya que tienen sentido segun el

caracter del proyecto.

Tippelt y Lindemann (2001) describen seis posibles fases o hitos de desarrollo del
método de proyectos: informar, planificar, decidir, realizar, controlar y valorar o

evaluar (Figura 2).
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1. Informar

__.-'E'r
e

| Provecto

Figura 2. Fases de la metodologia ABP. Fuente: Elaboracion propia a partir de
Tippelt y Lindemann (2001)

Informar. Durante esta fase existen dos planteamientos esenciales. Por un lado, el
trabajo del docente debe estar orientado a familiarizar a los alumnos con el método
que se va a desarrollar. Por otro lado debe ayudar a los alumnos a abordar el tema
mas adecuado para la consecucion del proyecto. Los alumnos por su parte, pueden
consultar diversas fuentes de informaciéon para adquirir ideas de cara a abordar el
proyecto o tarea planteada. En esta fase es muy importante asentar un adecuado
clima de trabajo y cooperacion en grupo. Para lograrlo, el docente debe ser capaz de
fomentar y aplicar distintas técnicas de gestion de grupos y fomentar el trabajo en

equipo.

Planificar. Una vez obtenida la informacién necesaria para llevar a cabo la
resolucion del trabajo, es necesario elaborar un plan de acciéon para lograrlo. En este
sentido, es importante definir la division del trabajo entre los diferentes integrantes
del grupo, asi como la estructura y procedimiento que se va a llevar a cabo, como los

medios y recursos necesarios.

Decidir. Es el hito previo a la realizacion del trabajo. En este punto, los miembros
del grupo deben decidir de manera conjunta la estrategia a seguir. Para ello deben

debatir o negociar hasta llegar a un acuerdo comin, ademas, el profesor debe
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consensuar la decision tomada. En este caso, el docente no es quién toma las
decisiones sino més bien, orienta a sus alumnos mediante preguntas dirigidas, o

pautas posibles, etc.

Realizar. Es en esta fase o hito donde se pone de manifiesto la autonomia de cada
estudiante ya que cada miembro del equipo va a realizar las tareas definidas
previamente de manera independiente. Esto no significa que el profesor se
desentienda del grupo, sino que durante este proceso, el alumno debe ir adquiriendo
habilidades para desenvolverse solo, corregir sus errores y ser asesorado si lo
necesita. En esta etapa se aplica todo lo planeado, incluyendo los medios y recursos

considerados, la organizacion acordada y el desarrollo de la tarea como tal.

Durante este proceso, se comparan los resultados parciales obtenidos con el desglose
de tareas indicadas en la fase anterior. Es decir, una vez vayan alcanzando los
objetivos secundarios, se podra revisar la adecuacion de su estimacion planteada.
Gracias a ello se puede obtener un aprendizaje respecto a la valoracion del
procedimiento una vez desarrollado y una autoevaluacion constructiva. Es una fase
muy flexible ya que cada proyecto tiene sus particularidades y segiin puedan surgir
inconvenientes, se puede replantear o ajustar el desarrollo, priorizando la

motivacion del alumno.

Controlar. Este hito hace referencia al aprendizaje personal respecto a la calidad
de su propio trabajo. El docente puede asesorar al grupo si no pudieran ponerse de

acuerdo respecto a la valoracion de los logros alcanzados.

Valorar y Evaluar. Una vez conseguido el objetivo final, se ponen de manifiesto
los resultados obtenidos, bien sea mediante un trabajo o documentaciéon, que
sintetice el trabajo realizado, o bien sea mediante una exposiciéon oral del mismo. En
este punto las funciones del docente estdn orientadas a aportar una visién neutra
respecto al desarrollo y ofrecer una retroalimentacion global sobre el proceso. No
solo respecto al resultado final sino en lo concerniente a todo el proceso (dindmica
de trabajo, errores, éxitos, etc). Aunque se realice una evaluacion al final del proceso,
durante la fase de control, tras la realizacion de una tarea se debe evaluar el trabajo
ajustando el mismo al ritmo del equipo. Es decir, se ha evaluado de manera
constante. Esta valoracion debe ser enfocada a la consecucion de la adquisicion de

los conocimientos del alumno en todos los planos de su aprendizaje.

Como conclusion el ABP es un proceso muy completo y potente del que se pueden
extraer diferentes analisis tanto el personal del propio alumno, como de la
adecuacién de los recursos proporcionados, como de la propia labor docente, como

de la experiencia de trabajo en equipo.
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2.3.5 Resultados de aprendizaje mediante ABP

Una de las principales caracteristicas del ABP son sus efectos positivos sobre el
aprendizaje del alumnado. Segin English y Kitsantas (2013), gracias al entorno de
trabajo que se genera al aplicar ABP, se promueve el trabajo autonomo del
estudiante, incluyendo la propia toma de decisiones, reflexion permanente, mejora
la motivacién, favorecer un aprendizaje investigador e integrador, y permitir la

aplicacion de los conocimientos, habilidades y actitudes a situaciones especificas.
Segtin Rojas (2005), algunos de los principales beneficios obtenidos son:

e Adecuacion a la vida laboral. Mediante el trabajo en equipo, los estudiantes
desarrollan su capacidad para trabajar en equipo, tomar decisiones y

colaborar.

e Aumento de la motivaciéon, compromiso y dedicacién, de forma destacada

cuando se presentan temas de interés para el alumnado.

e Relacion entre lo aprendido y la realidad social del alumno. Aumenta su
sensacion de conexién entre lo que aprenden y su empleabilidad en el mundo

que les rodea.

e Mejora de las habilidades sociales y comunicacién, puesto que permite

compartir ideas, exponer opiniones, negociar soluciones.

e Crece su habilidad para resolver problemas y por consiguiente su confianza

y autoestima.
e Relacionan los conocimientos de otras materias.
Del mismo modo, Tippelt y Lindemann (2001) describen los siguientes beneficios:
e El alumno adquiere la capacidad de tomar decisiones de manera autébnoma.
e Repercute favorablemente en su confianza
¢ Resulta motivado ya que se trabaja segiin sus intereses.

e Aprenden de manera transversal dando lugar a una comprension integral y

logica de la tarea.

e Son los propios alumnos los que dan forma al proyecto.
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Por tanto, los beneficios del ABP sobre el aprendizaje son notables. Pero frente a
estos beneficios también se presentan dificultades en su aplicacion, las cuales deben

ser consideradas a la hora de aplicar esta metodologia.

Segin Sanchez (2013), el aprendizaje por proyectos tiene dos tipologias de
dificultades, las relacionadas con los docentes y las que lo estan con los estudiantes.
Los estudiantes tienen dificultades a la hora de gestionar su tiempo, extraer el
conocimiento situado de la informacion obtenida y desarrollar los argumentos

cientificos necesarios para dar respuesta al proyecto.

Por el lado del docente, las principales dificultades residen en la organizacién del
proyecto y en la elevada carga de trabajo que requiere el disefio e implantaciéon de

dicha metodologia.

Con el fin de solventar estas dificultades en este Trabajo Fin de Master unido al ABP
se utilizan metodologias agiles como el Scrum y Kamba que facilitan la organizacion

del proyecto.
2.3.6 Aplicacion y uso de las TIC en la metodologia ABP

Segin Marti, Heydrich, Rojas y Hernandez (2010) se esti experimentando una
adecuacion de la ensefianza al uso de las TIC tanto en los disefios de las asignaturas
como de las practicas docentes. Las herramientas TIC ya no se consideran como de
interés para el aprendizaje sino que se han transformado en el soporte material para
el desarrollo del aprendizaje. Por tanto se constituyen como una herramienta de

especial importancia en la metodologia ABP.

La combinacion de la metodologia ABP y su apoyo en las TIC tiene por objetivo al

ayudar a los alumnos a resolver los problemas y tareas de forma potente.

Estos mismos autores (Marti et al., 2010) proporcionan una serie de herramientas

de soporte TIC:

e Software de tipo procesado de texto, programas de célculo, motores de bases
de datos, herramientas de procesado de iméagenes, etc. Este bloque de
herramientas se puede emplear en cualquier ambito ya que resultan un

denominador comun en la ensefianza.

e Herramientas de software periférico, este término engloba a los escéneres,

impresoras, camaras, conexiones a internet, uso de navegadores, etc.

e Herramientas de creaciéon de presentaciones digitales y elementos fisicos

para dar soporte.
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e Portatiles, ordenadores de mesa y demés elementos necesarios.

Emplear las TIC significa proporcionar dichas herramientas al estudiante, si es que
éste no las tiene ya a su alcance, para que pueda desarrollar las tareas necesarias
para el proyecto. Ademas se debe considerar un nivel adecuado de manejo
informatico para que cualquier alumno pueda emplearlas sin que afecte a su nivel de

motivacion.

En un ambiente tecnologico, el uso de las TIC permite transmitir el conocimiento de

manera mas amplia entre los compafieros.

Hasta este punto, se ha contextualizado al lector en lo referente a ABP y su
aplicacion en esta propuesta. Pero ABP no es la tinica metodologia considerada para
el desarrollo de esta propuesta ya que como se comenté en el planteamiento y
justificacion, para acercar la realidad empresarial del sector tecnologico a las aulas,

era necesario emplear técnicas de gestion agil de proyectos.

2.4 Metodologias de gestion agil de proyectos: Scrum y

Kanban

El objetivo que persiguen las metodologias 4giles es el de optimizar el proceso de
gestion y producciéon de una tarea determinada. En el &mbito del desarrollo
software, se les considera como una herramienta de gestion de proyectos
especialmente potente, que permite regular el fluyjo de trabajo, detectar las

debilidades y ajustar el ritmo de desarrollo segiin potencial del equipo.

Las metodologias que se proponen en este proyecto son: Scrum y Kanban. Pese a
que Kanban puede englobarse dentro de Scrum, en un origen, son metodologias

distintas.

La seleccion de una u otra dependera del enfoque del proyecto dado que cada una
tiene unas caracteristicas y cumple con unas funcionalidades que las hacen mas

adecuadas en un contexto u otro. A continuacién se describen cada una de ellas.
2.4.1 Scrum

Se le considera como la metodologia agil por excelencia, ampliamente extendida y
empleada principalmente en el sector del desarrollo software. Gracias a su sencillez
y flexibilidad, puede ser extrapolada a otros contextos y combinada con otras

tipologias de ensefianza como la metodologia basada en proyectos.
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Es especialmente significativa en la gestion de proyectos donde los equipos de
desarrollo tengan bajos rendimientos o la calidad del producto es inferior a la

deseada.

Esta metodologia esta indicada para trabajos iterativos, de manera que se pueda
desglosar el trabajo en pequenas tareas priorizadas, cuyos resultados puedan ser
evaluados a nivel individual, adaptando el proceso en funcién del valor del trabajo a

entregar.

En detalle, el proceso de desarrollo de un proyecto se entiende como una
concatenacion de procesos de trabajo o sprints. De manera que a la finalizacién de
cada sprint se fija una entrega parcial del producto. Dichas entregas se realizan de

manera iterativa hasta lograr el final del desarrollo.

Para lograr este objetivo, Scrum define distintos roles que intervienen en el proceso
y trabajan en equipo de manera multidisciplinar. Schwaber (2004) describe los

siguientes:

e Product owner o propietario. Es el representante del cliente, conocedor de la
idea de negocio, de manera que puede resolver dudas de tipo funcional, de
vision del producto, asi como retroalimentacion respecto a la adecuacion del

mismo al equipo.

e Scrum master o facilitador. Este actor trata de orientar al equipo en el
empleo de las técnicas Scrum asi como fomentar el adecuado clima de

trabajo.

e Scrum team o equipo de desarrollo. Son los miembros del equipo
encargados de realizar las labores de programacion, analisis, implantacion,

pruebas, etc.

Los participantes de este proceso deben tener clara la vision del trabajo y enfocar el
mismo a objetivos a corto plazo, mediante los cuales puedan lograr alcanzar sus
sprint y realizar una entrega del producto, también denominada "incremento"
(segan las prioridades del cliente). De ahi la necesidad de realizar una priorizacién
de los requisitos y a una ordenaciéon del desglose de tareas que desempefian durante

cada ciclo.

Para gestionar este tipo de trabajo se necesita un alto grado de interaccion entre el

equipo, asi como llevar a cabo los tipos de reuniones que propone esta metodologia.

Dichas reuniones se pueden desglosar en (Schwaber, 2004):
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e Sprint planning o planificacién. Esta modalidad de reunién organiza el

trabajo que se va a desempenar durante el ciclo.

e Daily scrum o seguimiento diario del Sprint. Es un tipo de reunion que trata
de gestionar del avance del proceso diario, al mismo tiempo que coordinar
los esfuerzos. Durante esta reunion se ponen de manifiesto las intenciones
del equipo de desarrollo, los obsticulos que encuentran, las estrategias y

técnicas que emplean, etc.

e Review/Retrospective o revision del Sprint, retrospectiva. Sirve como

analisis y valoracion del trabajo desempenado.

Por tanto, un proyecto completo como tal, se debe entender como una secuencia
ordenada de ciclos o sprints, mediante los cuales se ira incrementando el resultado

del proyecto de manera priorizada e iterativa.

Para lograr todo lo anteriormente descrito, es necesario considerar los recursos que
emplea esta metodologia, también denominados artefactos, se encuentran los

siguientes (Schwaber, 2004):

e Product backlog o pila del producto. Es un desglose de tareas o requisitos
proporcionados por el Product owner que dan cuenta de las necesidades del
cliente. De manera ordenada y priorizada. Estas tareas se conocen como

"historias de usuario".

e Sprint backlog o pila del sprint. Como se ha descrito anteriormente, cada
ciclo realiza una entrega de producto o incremento. Para ello se emplea esta
lista que contiene las historias de usuario que van a desarrollarse durante la

fase de trabajo.

e Burndown chart o grafico de Burndown. Tras la finalizacién del ciclo se va
completando el grafico Burndown que es una herramienta visual que indica

la cantidad de trabajo realizada y la que queda pendiente.

A continuacion se presenta una figura que representa un proceso de Scrum (Figura

3):
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Figura 3. Scrum: Roles, Artefactos y Reuniones. Fuente: Yazyi (2011).
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2.4.2 Kanban

Kaban es una palabra Japonesa que significa "senial" o "tarjeta". Contextualizando
esta definicion al entorno TIC de una empresa, ésta definicion hace referencia a todo
el sistema de gestion, entendiendo esta metodologia como una filosofia de trabajo y

no exclusivamente al tablero o tarjeta.

Ohno (1988) ya consideraba que los pilares de funcionamiento de la multinacional
de automoviles Toyota estaban basados en sistemas "just-in-time" de manera
automatizada. Es decir, se basaban en tareas de flujo constante y hacia adelante en
la cadena del proceso. Este mismo autor hacia referencia a sistema de Kanban para
la gestion de todo el engranaje de la citada multinacional, para llevar el control de

los procesos de su complejo sistema de produccion.

Por su parte, Bozheva (2013) indica que el flujo de una sefial o tarjeta de un sistema
de trabajo Kanban debe ser entendido como un proceso ininterrumpido, siempre
hacia adelante o hacia la siguiente etapa, sin retroceso ni parada. Este tipo de
sistemas da como resultado un producto que incrementa su valor de manera

progresiva, adaptandose a las condiciones del medio de trabajo.
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En el contexto tecnoloégico, se puede entender que el desarrollo de un producto
software que soporte este sistema debe considerar una serie de técnicas para

mantener este flujo de trabajo a través de los ciclos de vida que se pauten.

Este mismo autor, Bozheva (2013), explica el concepto de flujo de desarrollo del
producto y lo define como un proceso en el cual se afiade valor a un producto
mediante el desarrollo de una tarea a través de las diferentes fases que se definen en
un proyecto. Este sistema minimiza el impacto de los condicionantes que puedan
surgir durante el transcurso del proceso y permite adaptar dichas fases a las
necesidades que solventen los problemas. Todo ello con el fin Gltimo de mantener y

mejorar la eficiencia del sistema.

Anderson (2010) define el trabajo amparado en este método como un conjunto de
principios y practicas que se relacionan entre si con el objetivo de sumar valor al

producto final requerido por sus clientes.

La caracteristica principal de un flujo de trabajo Kanban es su capacidad de
localizacién de las tareas en un proceso gracias a la transparencia del soporte

material que se emplea para su visualizacion.

Es decir, Kanban, ademés de optimizar el proceso de desarrollo de un producto,
trata de ser un sistema transparente para todos los actores implicados. Esto significa
que cualquier implicado en el proyecto puede ver el trabajo desarrollado en un panel
o pantalla o cualquier otro medio de soporte fisico y accesible para todos los

usuarios.

Habitualmente, el flujo de trabajo se representa en un soporte fisico materializado
en un tablero donde se realiza un desglose por columnas (segin las fases que
intervienen en un proceso) y con tarjetas que representan las tareas a realizar. Las
citadas columnas son configurables segtn la tipologia del proceso y determinan las
fases o hitos que debe atravesar una tarea durante el desarrollo del proyecto o ciclo
de vida. Como se ha comentado con anterioridad, Kanban es un proceso evolutivo y

constante, por tanto, dichas fases deben disefiarse para cumplir con dicha filosofia

Por su parte, cada tarjeta dentro del flujo representa una tarea, del tipo que sea, y
puede contener informacién tanto de la persona encargada de desempenarla, como
de su prioridad, como del tipo de tarea, su estado (por ejemplo si esta bloqueada),

etc.

Por tanto, un tablero en Kanban, pone de manifiesto toda la informacién necesaria
para gestionar la evoluciéon de un proyecto y situar de manera sencilla el estado del

mismo. Un ejemplo Figura 4:
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Example of a Kanban Board

in Peer ]
D i d
Backlog progress (3) Review(3)  Test (1) ks Blacke

=
=
=

=
=
=
=
=
=
=

Fast Track/
Defect

Figura 4. Tablero de ejemplo de Kanban. Fuente: Gilibets (2013).
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3 Propuesta de Intervencion. Desarrollo de una

Aplicacion Moévil

3.1 Presentacion

Este proyecto desarrolla una propuesta de intervenciéon relacionada con la unidad
formativa de Programacion de aplicaciones para dispositivos méviles, dentro de los
contenidos del modulo profesional de Programacion multimedia y dispositivos
moviles del ciclo formativo de Grado Superior de Desarrollo Multiplataforma, segin
el Decreto Foral 203/2011, de 14 de septiembre, por el que se establece la estructura
y curriculo del titulo de técnico Superior de Desarrollo de Aplicacion

Multiplataforma en la Comunidad Foral de Navarra.

En primer lugar, se trata de dotar a la ensefianza de un aspecto mas practico para
favorecer el desarrollo de las competencias y atraer a los estudiantes. En este
sentido, se ha enfocado esta actividad para conseguir fomentar el caracter practico
del citado ciclo formativo. El alumno podra aprender los contenidos curriculares
correspondientes de manera practica, mediante el desarrollo de sus habilidades de

auto aprendizaje, creatividad, logica, colaboracion y autonomia.

En segundo lugar, dado que es necesario acercar el dmbito profesional a la
institucion formativa, se combina la metodologia ABP con la introduccién de un
componente novedoso para la gestion del proyecto mediante técnicas agiles, Scrum

o Kanban.

El proyecto va a consistir en el simulacro de un trabajo de ingenieria software donde
un cliente ficticio contrata el desarrollo de una aplicaciéon movil que implemente
un juego de preguntas con sus correspondientes posibles respuestas, sume la
puntuacién obtenida por el usuario y publique dicha aplicacion en la tienda que se
indique. La tipologia de las preguntas, asi como las opciones de respuesta, seran

establecidas por el cliente ficticio al inicio del proyecto.

Con ello, se pretende lograr que los alumnos investiguen sobre qué herramientas de
desarrollo emplear, como controlar los permisos y seguridad de la aplicacion, como
realizar el proyecto y en qué fases, su posterior publicacién y explotacion como si de

una situacion real se tratase.

Para simular un entorno empresarial se les dividird en grupos de trabajo y se les
pedira que creen su propia identidad como empresa, es decir, un nombre, unos

roles, etc. Posteriormente, se les entregaran los requisitos de obligado cumplimiento
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que debe satisfacer la aplicacion movil a desarrollar. Estos requisitos son los que
establece el cliente ficticio. En esta situacion, se considera cliente al propio profesor
dada la posible necesidad de que surjan dudas sobre la intencion del cliente, sus

gustos, orientacion, etc.

Una vez de comienzo el proceso de desarrollo se debera seguir una serie de fases
definidas segun la combinaciéon de la metodologia basada en proyectos y Scrum o
Kanban. Es decir, los alumnos podran elegir la metodologia de gestién del proyecto
que consideren més aplicable a su estrategia acordada y deberan justificar su

eleccion en base a dicha estrategia.

Posteriormente, deberan fijar unos hitos que iran completando el desarrollo de la

aplicacion movil durante el transcurso de las sesiones.

La descripcion detallada, planificacion y temporalizacidon necesaria para cada fase se
describen en apartados posteriores, asi como el detalle de la propuesta

metodologica.
3.2 Titulo

El titulo de la actividad propuesta es “QuizGame”. Este mismo titulo se ha

establecido para el nombre de la aplicacién mévil del cliente ficticio.
3.3 Contextualizacion

3.3.1 Caracteristicas del entorno y del centro educativo

El centro de estudios en el que se va a contextualizar esta propuesta es de caracter

privado concertado enfocado a la Formacion Profesional en la ciudad de Pamplona.

Respecto a la oferta educativa del centro, ésta se centra en las ramas profesionales
de: Administracion y Gestion, Comercio y Marketing e Informatica y
Comunicaciones. Desarrollan su actividad para los Ciclos Formativos de Grado

Superior y Medio.

Dicho centro se encuentra situado en un barrio obrero de la ciudad de Pamplona.
Proximo al espacio industrial de la citada ciudad. El centro de estudios consta de un
edificio central y un espacio deportivo. El edificio central tiene el aspecto de una
fabrica, de hecho, fue construido a principios del siglo XX con objeto de desarrollar
la actividad de una fabrica de encurtidos. Posteriormente, se transformo en el actual
centro de estudios de Formacién Profesional. Gracias a su anterior condicion, dicho

centro posee varios espacios habilitados como laboratorios que estan dotados de
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todo el material informatico necesario para desarrollar las actividades que se

proponen.

Se encuentra gestionado por una cooperativa de socios. Dicha agrupacion consta de
56 trabajadores, su mayoria son profesionales docentes. Su organizaciéon interna se
gestiona mediante una Asamblea de Socios/as, Consejo Rector, Director General,

Equipo Directivo y la Entidad Titular del centro.

El centro goza de una buena reputacién y valoracion social gracias a sus principios
basados en su modelo abierto, capacidad de integracion y apuesta por la innovacion.
Este caracter de centro permite emplear metodologias de indole participativa,
especialmente la metodologia de aprendizaje por proyectos, propuesta en este

trabajo.

Finalmente, disponen de un proyecto propio de insercion de estudiantes en las
empresas con las que colaboran. Razon por la cual, promueven la ensefianza practica
orientada a la formacion de profesionales que sepan desenvolverse en el sector

empresarial correspondiente.
3.3.2 Caracteristicas del alumnado

Los alumnos son los correspondientes al segundo curso del moédulo del ciclo
formativo de Grado Superior de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones

Multiplataforma.

El grupo de alumnos es heterogéneo en cuanto a las caracteristicas personales y de
acceso. La mayoria accedieron al primer curso del ciclo después de realizar el
bachillerato, otros iniciaron algtin curso universitario, la minoria provienen de otros

ciclos de otra familia profesional y uno repite curso.

Por otro lado, el grupo esta constituido por 24 alumnos, 21 de los cuales son chicos y
3 chicas. Sus edades comprenden desde los 18 afios hasta los 30. Ninguno de ellos
presenta necesidades especiales. Entre ellos interactian cordialmente y se mantiene

un clima de trabajo adecuado.

Respecto al trato con los profesores, éste es adecuado. En ocasiones, algunos
alumnos adoptan roles determinados para llamar la atencién, pero no desencadenan
un conflicto mayor. En general muestran interés por la parte de contenidos que se

ponen en practica y menos atencidn en la parte expositiva.

Finalmente, comparten un caracter comuan tecnologico por el que comparten aficion.

La gran mayoria juegan a diversos juegos online, alguno desarrolla sus aplicaciones
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de forma modesta, otros tienen interés en los sistemas fisicos informaticos, etc. En

general, les apasiona la tecnologia.
3.3.3 Objetivos didacticos

El objetivo propio de esta propuesta consiste en disefiar una actividad bajo el marco
de la metodologia ABP combinada con Scrum o Kanban, para explotar el aprendizaje
practico, desarrollo de las competencias del alumno, aprender los contenidos

curriculares y acercar el &mbito empresarial actual a la institucion educativa.

Los alumnos podran desenvolverse en un entorno muy similar al real en su 4mbito
profesional, desarrollando su aprendizaje en el area especifica de desarrollo de
codigo. Bajo estas premisas, los alumnos podran fomentar su creatividad,

autoaprendizaje, trabajo colaborativo y busqueda de informacion.

Al finalizar el proyecto, se espera que los alumnos hayan logrado tanto cumplir con
los requisitos del cliente, como aprender los contenidos curriculares
correspondientes a la unidad de trabajo, como la gestiéon del equipo y del proyecto
mediante Scrum o Kanban. Estos objetivos suelen emplearse en el entorno

profesional al que estan enfocados.
3.3.4 Competencias

Mediante este proyecto se pretende que el alumno desarrolla una serie de
competencias, teniendo en cuenta las competencias recogidas en la Ley Organica
8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa, se consideran

las siguientes:

- Aprender a aprender. Motivado por el aprendizaje permanente. Buscar,
asimilar y aplicar los nuevos conocimientos necesarios para el desarrollo del

proyecto, de forma autonoma.

- Competencias sociales y civicas. Integrandose y colaborando de forma
activa, planificando el trabajo del grupo de manera ordenada y
contribuyendo a la consecucidon de los objetivos. Practicando la escucha

activa y solucionando las posibles dificultades que puedan surgir

-  Competencia digital. Mediante el uso responsable de las TIC, siendo
conscientes del grueso de informacion existente y tratando de seleccionar

aquellos contenidos de utilidad.
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- Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor. Favoreciendo la

capacidad creativa de cada alumno a través del desarrollo de la actividad,

trabajando con la gestion agil del proyecto informatico.

- Competencias para el desarrollo e implantacion de aplicaciones

informaticas multiplataforma.

3.3.5 Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion

Segtn lo expuesto en el Decreto Foral 203/2011, de 14 de septiembre, por el que se

establece la estructura y curriculo del titulo de técnico Superior de Desarrollo de

Aplicacion Multiplataforma en la Comunidad Foral de Navarra, para el presente

trabajo se van a considerar las siguientes relaciones entre Resultados de aprendizaje

y sus Criterios de evaluacion asociados:

-  Muestra capacidad para aplicar y evaluar caracteristicas y

técnicas de desarrollo de aplicaciones para moévil

O

O

O

O

O

Identifica diferentes herramientas de desarrollo.

Configura correctamente su entorno de trabajo.

Gestiona diferentes perfiles para la aplicacion.

Identifica y analiza la estructura de clases de aplicaciones existentes.

Emplea emuladores para realizar las pruebas de validacion.

- Analiza y desarrolla aplicaciones para movil empleando

distintas técnicas y librerias

O

O

Aplica una estructura jerarquica de clases.

Emplea clases para modelar controles de usuario, ventanas, mends,

etc.

Implementa métodos y clases para establecer conexiones con otros

servicios.

Implementa métodos y clases para intercambiar datos con otros

servicios.

Realiza pruebas de validacion del sistema de interaccion del sistema,

mediante emuladores.

Documenta las clases y procesos que intervienen en la aplicaciéon

moévil.
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o Empaqueta y despliega la aplicacion desarrollada.

- Selecciona y prueba motores de juegos analizando la

arquitectura de juegos 2D y 3D

o Analiza las caracteristicas y funcionalidades de los distintos motores

de juegos.
o Define y ejecuta el renderizado de su juego.
o Incluye instrucciones graficas para facilitar la experiencia del usuario.
o Incorpora elementos multimedia, como sonidos o eventos graficos.

o Realiza pruebas de optimizacién del funcionamiento.
3.3.6 Contenidos curriculares

Respecto a los contenidos curriculares que se trabajan en la presente propuesta,
correspondientes al segundo curso del ciclo formativo de Grado Superior de Técnico
Superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma, considerando el Moédulo
Profesional de Programacion multimedia y dispositivos moviles para el bloque de
contenidos correspondiente a Programacion de aplicaciones para dispositivos, segiin
el Decreto Foral 203/2011, de 14 de septiembre, por el que se establece la estructura
y curriculo del titulo de técnico Superior de Desarrollo de Aplicacion

Multiplataforma en la Comunidad Foral de Navarra:

b) Programacion de aplicaciones para dispositivos moviles
e Herramientas y fases de construccion.
e Desarrollo del codigo.
e Compilacion, verificacién, empaquetado y ejecucion.
e Depuracion.
e Interfaces de usuario. Clases asociadas.
e Contexto grafico. Imagenes.

e Eventos del teclado. Eventos de entrada, codigos de teclado, acciones de

juegos, punteros.
e Descubrimiento de servicios.
e Bases de datos y almacenamiento.

e Persistencia. Persistencia de datos.
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e Comunicaciones: Clases asociadas. Tipos de conexiones. Marco de

conexiones genéricas. Envio y recepcion de mensajes.
e Establecimiento de la conexion. Cliente y servidor.

e Envio y recepcibn de mensajeria multimedia. Sincronizacion de

contenido. Seguridad y permisos.

e Pruebas y documentacion.
3.4 Metodologia

Con la metodologia basada en proyectos se pretende implicar al estudiante en su
aprendizaje, de manera que sea capaz de desenvolverse en un equipo y al mismo
tiempo sepa trabajar de forma individual. Ademas, tal como se ha planteado en un
inicio, para que este proyecto se pueda asemejar a la realidad empresarial del Ambito
de desarrollo de software, se propone el uso de técnicas Scrum o Kanban para la

gestion del proyecto de desarrollo.

La propuesta de actividad se va a desarrollar en las 6 fases que se muestran en la

Figura 4 (Desglose de las fases de trabajo a partir de Tippelt y Lindemann, 2001).

+ Familiarizarse con el método Scrum
il nit @« Enirega de los requerimientos
+Consulta de informacion

+ Resolucidn de dudas
= Plan de accidn por equipos de trabajo

Planificacién

+ Estrategia acordada
[RETETSGTV  « Division del trabajo
= Fachas de entrega

» Dezarrollo

+ Scrum v Kanban

s Pruebas

» Solucian de errores
«Validaciones

« Autoevaluaciin
Control [t

Evaluacién

Figura 5. Desglose de las fases del trabajo. Fuente: Elaboracion propia.

34



Castillo Sagasta, Silvia

En la primera fase de informacion se realizara una evaluacion de la situacion de
partida de los alumnos, ademaés, el profesor introducira tanto del método de trabajo

por proyectos, como los fundamentos de las metodologias agiles Scrum o Kanban.

Para este punto se considera impartir una clase magistral apoyada en
documentacion referente a ambas herramientas de trabajo, ABP, Scrum y Kanban
(Anexo A). En la citada documentacién se describira qué es cada metodologia, para
qué sirve, de qué fases consta, cuales son los roles que intervienen y la finalidad de la
misma. Es decir, dicha informacién debera recopilar todos aquellos aspectos que
faciliten la comprensién del proyecto al alumno. Preferiblemente, esta
documentacion debera estar alojada en alguna plataforma digital que permita

compartir el conocimiento.

Tras la explicacion de las metodologias y la entrega de documentacion se dara un
tiempo razonable para que cada alumno realice una lectura individual, asimilacion

de contenidos y consulta de dudas.

Una vez resueltas las dudas y por consiguiente, comprendida la filosofia de trabajo,
se procederd a la asignacion de los grupos de trabajo, previamente establecidos por

el profesor.

Tras comunicar el reparto de los alumnos en los diversos grupos de trabajo, el
profesor continuard con la explicacion del proyecto y la entrega de los
requerimientos del cliente ficticio a cada equipo de trabajo. Respecto a la
comunicacién del proyecto, ésta debe ir apoyada en el mismo soporte informatico de

consulta, empleado para la documentacion sobre las metodologias.

Para ofrecer al alumno la informacién de manera situada, para que le ayude a
contextualizar y entender tanto el proyecto como el logro del desempefio que se
espera de él, sera necesario documentar el proyecto y los requerimientos del cliente

de manera que se incluyan los aspectos que describen Bottoms y Webb (1998):

e Situacion. Descripcion sencilla y concisa del proyecto. Puede considerarse un

punto de partida para contextualizar el proyecto.

e Descripcion y objetivos. Comprende una explicacion mas extensa del

proyecto y la definicion de los objetivos del mismo.

e Especificaciones o criterios. Requerimientos del cliente para considerar

satisfactorio el resultado de su juego de aplicacion movil “QuizGame”.

e Reglas. Referentes a las instrucciones para el desempeio del proyecto como

el tiempo y las metas que se deben alcanzar.
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e Participantes y roles. En este caso se indicaran los alumnos pertenecientes a

los grupos y los roles disponibles que deberan asignarse.

e Evaluacion. Especificaciones de la consecucion de los objetivos planteados,
asi como de la calidad resultante. En este caso, se entregara la rubrica de

evaluacion del proyecto (Tabla 3).

Un ejemplo de los requisitos que debe cumplir el citado juego de aplicacién movil

“QuizGame” del cliente ficticio, se presentan en la Figura 6.

Requerimientos no

Requerimientos funcionales rretellas

El usuario podré crearse una cuenta

introduciendo su email. Plataforma Android y windows
phone

El usario podra jugar en cualquier
momento

El usuario podra conocer en cualquier
momento la puntuacién y el ranking
general

Debe publicarse en las tiendas de
las anteriores plataformas

Sélo sera valida una respuesta

Por cada acierto se sumara una moneda

El usuario podré conocer en
cualquir momento su puntuacién y

Para avanzar hacia la siguiente pregunta, el el ranking general
usuario debe acertar la respuesta

Figura 6. Requisitos del juego QuizGame. Fuente: Elaboracion propia.

Por otro lado, antes de finalizar la primera fase de informacién, los alumnos
dispondran del tiempo suficiente para comprender y analizar la informacién relativa
a los requerimientos del cliente. Deberan ser capaces de identificar los objetivos a
cumplir, sus necesidades, temporalizacion y todo lo concerniente al desempeno del

proyecto.

En la segunda fase de planificacion, los integrantes del grupo deberan realizar

una puesta en comun de las funciones consideradas y tareas a desempenar,



Castillo Sagasta, Silvia

debatiendo sobre la estrategia que deben seguir como grupo, sus funciones y roles y

resolver todas las dudas que les vayan surgiendo.

Respecto a la tercera fase de decision, el aspecto fundamental de esta etapa es la
identificacion de la estrategia metodologica de gestion agil (Scrum o Kanban) de
proyectos a seguir por todo el equipo, asi como su justificacion y explicacion.
Respecto a la explicacidon de su estrategia, deberan elaborar un plan de division del
trabajo en tareas simples que puedan seguir el ciclo de vida de un proceso de la
técnica de gestion que hayan escogido, Scrum o Kanban, junto con unas fechas de
entrega parciales para seguir en la linea de la metodologia escogida. Deberan fijar
sus reuniones diarias, su tiempo de ciclo o sprint, su tablero de flujo de trabajo, su

definiciéon de qué es una entrega correcta, etc.

La cuarta etapa de realizacidon consistira en el desarrollo del proyecto, aplicando
la gestion del desarrollo del mismo mediante Scrum o Kanban, segin su eleccion. De
esta forma, cada miembro del grupo podra trabajar de manera individual

contribuyendo al avance del desarrollo y ademéas contaré con el apoyo del grupo.

Durante el tiempo que dure el desarrollo, los equipos deberan realizar sus entregas
parciales segin hayan definido la duracion de sus ciclos. Como entrega parcial se
debe considerar aquella funcionalidad requerida por el cliente que ha sido validada
mediante la definicion del trabajo y que puede ser entregada al cliente. Previo a la
entrega, sera responsabilidad del equipo el validar y probar toda la funcionalidad

que se considere entregable.

La quinta fase de control y sexta fase de evaluacién, estin estrechamente
relacionadas, ya que tratan de la evaluacion del proyecto. Para ello, tras la
finalizacion del proyecto, cada grupo debera presentar sus resultados al resto de sus

companeros y realizara una pequefia demostracion de su aplicacion al resto del aula.

Cada grupo debera exponer su trabajo y evaluar el del resto, segun los indicadores
relacionados con el trabajo realizado y los conocimientos adquiridos que se fijan en
la rtbrica de evaluacion del proyecto (ver Tabla 3). En este punto, el profesor
también podra reflexionar sobre el desempefio del proyecto, su viabilidad y

proponer mejoras para futuros cursos en base a la experiencia realizada.
3.5 Temporalizacion de la actividad

Dado que se trata de simular un entorno profesional real, es necesario marcar una
duracién del proyecto tratdndolo como fecha de entrega para resultar mas similar a

la realidad. Habitualmente, un cliente requiere de cierto compromiso temporal dado
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que le urge obtener su producto, asi como la planificaciéon econémica en base a las

horas y recursos que la empresa prevé destinar para su desarrollo.

Por tanto, el desarrollo de esta actividad est4 planteado para los meses de enero y
febrero, siendo necesarias 12 sesiones de 50 minutos de duracién y una sesiéon de

evaluacion final, a razén de 3 sesiones por semana.

El desarrollo de cada actividad sigue la siguiente distribucion temporal (Tabla 1):

Tabla 1. Temporalizacion

Actividad Titulo Sesion/ Duracion
namero Semana (min.)

1 Fase de informacién 1 50

2 Fase de informacion 1 50

3 Fase de planificacion 1 50

4 Fase de decision y Fase de realizacion 2 50

5 Fase de realizacion 2 50

6 Fase de realizacion 2 50

= Fase de realizacion 3 50

8 Fase de realizacion 3 50

9 Fase de realizacion 3 50
10 Fase de realizacion 4 50

11 Fase de realizacion 4 50

12 Fase de realizacion 4 50

13 Evaluacion final 5 50

Fuente: Elaboracion propia
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3.6 Desglose de actividades

3.6.1 Sesion 1: Fase de informacion

Sesion/ Duraciéon | 50 minutos
Objetivo e Evaluar la situacion inicial.
e Explicar metodologias de trabajo.
Recursos Documentacion en soporte digital alojada en la plataforma

TIC denominada “Aula de informatica” (Anexo A)

Contenidos a

trabajar

e Metodologia basada en proyectos.
e Metodologia Scrum.

e Metodologia Kanban.

Desarrollo

La primera sesion corresponde con el inicio de la primera fase
denominada fase de informacién. Esta sesion se dividira en
dos tiempos, durante el inicial se realizara una evaluacion de
la situacién de partida y de los conocimientos del grupo
respecto a ABP, Scrum y Kanban. De esta manera, el profesor
podra valorar las posibles opciones respecto a la extension o
profundidad de dicha informacion y asi fijar el alcance del
desarrollo de la clase magistral. Para invitar a la participacion
y dialogo, es necesario indicarles a los alumnos, que toda idea

es bienvenida y que no se puntuaran sus comentarios.

En la segunda parte de la sesion, el profesor desarrollara su
clase magistral sobre ABP, Scrum y Kanban. Los contenidos
que se impartan estaran recopilados y alojados en la
plataforma que se emplea para el desarrollo del proyecto
(Anexo A).

Tras la explicacion de las metodologias y la documentaciéon
sobre la misma, el profesor dejara un tiempo de asimilaciéon y
reflexion para posteriormente consultar y resolver dudas. Al
finalizar la sesion, el alumnado debera haber comprendido las

metodologias de trabajo correspondientes.

Evaluacion

Para la evaluacion de esta sesion, el profesor debera realizar
preguntas de comprension respecto a las metodologias y

anotar el feedback recibido en su cuaderno del profesor.
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3.6.2 Sesion 2: Fase de informacion

Sesion/ Duraciéon | 50 minutos
Objetivo e Explicar del proyecto.
e Entrega requerimientos del cliente ficticio (Figura 6) y
rubrica de evaluacion (Tabla 3).
e Agrupar a los equipos de trabajo.
Recursos Documentacion en soporte digital alojada en la plataforma

TIC denominada “Aula de informaética” (Anexo A).

Contenidos a

trabajar

Se va explicar el proyecto de la metodologia ABP, haciendo
mas hincapié en los requerimientos del cliente ficticio y la

rubrica de evaluacion.

Desarrollo

Durante el transcurso de esta sesion, el profesor procedera a
explicar el proyecto a desarrollar. De nuevo, la
documentacion necesaria para su comprension debera estar
alojada en la misma plataforma de trabajo. Se entiende por
documentacion necesaria aquella que comprende todos
aquellos aspectos que favorecen el entendimiento del
proyecto (Anexo A) incluyendo los requisitos del cliente

(Figura 6) y la rtabrica (Tabla 3).

Los grupos de alumnos estan conformados e indicados en la
documentacion, por tanto, al finalizar esta sesién, el alumno
tendra conocimiento del grupo al que pertenece y cuéles son

sus compafieros.

Evaluacion

Para la evaluacion de esta sesion, el profesor debera realizar
preguntas de comprension respecto al proyecto y anotar el

feedback recibido en su cuaderno del profesor.

3.6.3 Sesion 3: Fase de planificacion

Sesion/ Duracion

50 minutos

Objetivo

e Resolver dudas.

e Elaborar el plan de acciéon por equipo de trabajo.
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Recursos

Documentaciéon: ABP, Scrum, Kanban (Anexo A),
requerimientos de cliente (Figura 6) y rtbrica de evaluacion
(Tabla 3), alojada en la plataforma TIC denominada “Aula de

informéatica”.

Contenidos a

Se va a profundizar en las metodologias agiles Scrum y

trabajar Kanban y se van a trabajar:

e Roles

e Artefactos

e Tareas

e Flujo de trabajo

e Definicion del trabajo realizado.
Desarrollo

Esta sesion da comienzo a la fase de planificacion, siguiendo
las pautas de la metodologia ABP. Al inicio de esta sesion, los
alumnos se reuniran con sus respectivos grupos y pondran en
comun sus impresiones, sus dudas, dialogardn sobre qué
tareas deben realizar y como. En este momento, comenzaran
a disenar su estrategia como equipo de trabajo. Se entiende
estrategia de trabajo como la eleccion de la metodologia de
gestion agil mas adecuada para lo que consideren que va a ser

el desarrollo de su proyecto.

Respecto a su estrategia de trabajo a seguir, deberan disenar
un plan de accién consecuente a la metodologia que han
elegido para gestionar el proyecto. Dentro del plan de accion

deberan definir al menos, la siguiente informacién:
e Roles que va a desempenar cada integrante.

e Duraciéon del proceso parcial de entrega o sprint

(Scrum).

¢ Configuracion de su tablero de flujo de trabajo
(Kanban).

e Definicion del trabajo realizado. Entendiendo aquello
que consideran finalizado. Por ejemplo, un requisito
lo van a considerar finalizado cuando lo prueben y

generen la documentacion del mismo.
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Antes de acabar la sesion, cada grupo debe tener definida su
estrategia elegida y la justificacibn de su eleccidén para
exponerla al resto de companeros y profesor en la siguiente

sesion.

Evaluacion

Para la evaluacion de esta sesion, el profesor preguntara a
cada grupo por su estrategia acordada y su justificacion.

Dicha informacion sera anotada en su cuaderno de profesor.

3.6.4 Sesion 4: Fase de decision

Sesion/ Duraciéon | 50 minutos
Objetivo e Definir la estrategia por grupo

e Cada grupo hara una exposicion de su plan de acciéon
Recursos

Documentaciéon: ABP, Scrum, Kanban (Anexo A),
requerimientos de cliente (Figura 6) y rtbrica de evaluacion
(Tabla 3), alojada en la plataforma TIC denominada “Aula de

informéatica”.

Para las exposiciones grupales, se dispondra de una pizarra

digital, un proyector y un portatil.

Contenidos a

trabajar

Estrategias acordadas por cada grupo y plan de accién de

cada grupo.

Desarrollo

En la cuarta sesion se desarrolla la fase de decisiéon. Cada
grupo terminara de definir su division del trabajo segin la
estrategia fijada, los roles que se establezcan, etc. Es muy
importante que establezcan las fechas que consideran como
hitos o sprints de entrega de trabajo, para que en sesiones
posteriores ellos mismos y el profesor, puedan evaluar la
adecuacion de las mismas, la probleméatica detectada,

soluciones aportadas y las modifiquen si fuera necesario.

En la segunda parte de la sesi6n, cada grupo expondra su plan
de accion al resto de los compaiieros y el profesor. Deberan
justificar su eleccién en funcion de lo que entiendan que

deben desarrollar, su propia originalidad y criterio como
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equipo.

Evaluacion

Mediante la exposicion de cada grupo, el profesor podra
evaluar la estrategia seleccionada en base a las justificaciones
que presenten los alumnos. Dicha informaciéon sera anotada
en su cuaderno de profesor. Al mismo tiempo debera hacer
las preguntas pertinentes para impulsar la reflexion de

aquellos aspectos que considere que se pueden mejorar.

3.6.5 Sesion 5: Fase de desarrollo

Sesion/ Duraciéon | 50 minutos

Objetivo e Preparar los entornos de trabajo de cada grupo.
e [Iniciar el desarrollo del proyecto.

Recursos

Aula de informatica, equipos informaticos, sistemas

periféricos necesarios (internet).

Documentacion: ABP, Scrum, Kanban (Anexo A),
requerimientos de cliente (Figura 6) y ribrica de evaluacion
(Tabla 3), alojada en la plataforma TIC denominada “Aula de

informatica”.

Pizarra digital, proyector y portatil del profesor.

Contenidos a

trabajar

Puesta en practica de las metodologias de gestion agil de

proyectos informaéticos.

Desarrollo

Esta sesion marca el inicio de la fase de desarrollo y
consiguiente implementacion de la aplicacion movil

requerida por el cliente.

Los grupos de trabajo comenzaran a trabajar segin la
metodologia de gestion del proyecto que hayan escogido. Este
punto incluye la preparaciéon de su entorno, entendiendo
como tales aspectos de gestidon propios del equipo, como por
ejemplo crear un espacio para compartir el conocimiento y
alojar un documento que incluya las tareas que estan en

proceso, quién las tiene, etc.

43




Desarrollo de una aplicacion movil

Evaluacion

El profesor recorrera los puestos de cada grupo para observar
si el entorno de trabajo que estin preparando es el que
justificaron en la sesioén anterior correspondiente a la fase de
decision. Debera tomar nota de los aspectos mas relevantes

que observe.

3.6.6 Sesion 6, 7, 8, 9, 10, 11 y 12: Fase de desarrollo

Sesion/ Duracion | 50 minutos
Objetivo e Desarrollo del proyecto.
e Control del trabajo.
e Pruebas de codigo.
e Solucion de errores.
e Validacion del proceso.
Recursos

Aula de informatica, equipos informaticos, sistemas

periféricos necesarios (internet).

Documentaciéon: ABP, Scrum, Kanban (Anexo A),
requerimientos de cliente (Figura 6) y rabrica de evaluacion
(Tabla 3), alojada en la plataforma TIC denominada “Aula de

informatica”.

Pizarra digital, proyector y portatil del profesor.

Contenidos a

trabajar

Durante las fases de desarrollo, los contenidos a trabajar
seran principalmente los curriculares:

e Herramientas y fases de construccion

e Desarrollo del codigo

e Compilacion, verificacion, empaquetado y ejecucion

depuracion

e Interfaces de usuario

e Clases asociadas

¢ Contexto grafico

e Eventos del teclado

e Servicios

e Bases de datos y almacenamientos

e Persistencia
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e Pruebasy documentacion

Desarrollo

Estas sesiones se han decidido agrupar y no desglosar dado
que la morfologia de las mismas podra sufrir tantas
variaciones como planes de accion hayan definido los
equipos. Las caracteristicas comunes de estas sesiones se
citan a continuacion:
e Los equipos avanzaran en el desarrollo de la
aplicacién mévil.
e Trabajaran bajo la metodologia agil seleccionada.
e Realizaran las pruebas que consideren necesarias.
e Daran solucion a los posibles errores que vayan
localizando.
e Realizaran las validaciones en funcion de su definicion
del trabajo hecho.
¢ Contaran con la ayuda y guia del profesor.
Respecto al profesor, en estas sesiones debera estar muy
atento a las particularidades de cada grupo, de manera que
detecte el punto de partida de cada uno y sea capaz de evaluar
el progreso de cada miembro segin el transcurso del

proyecto.

Evaluacion

En cada sesion, el profesor debera recopilar la informacion
que cada grupo va generando respecto a la gestion y avance
de su proyecto. Dicha documentacion estara alojada en un
espacio destinado a cada grupo, dentro de la plataforma Aula
de informatica. Una vez que el profesor disponga de toda la
informacién, deberd contrastarla in situ y anotar las

observaciones pertinentes en su cuaderno del profesor.

3.6.7 Sesion 13 de evaluacion

Sesion/ Duracion | 50 minutos
Objetivo e Exponer el trabajo de cada grupo
e Evaluary coevaluar
Recursos Pizarra digital, proyector y portatil del profesor.

Documentacion del “Aula de informética”:
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e Requerimientos
e Metodologias
e Espacio de trabajo de cada grupo

e Rubrica

Contenidos a

trabajar

Para la sesion de exposicion final y evaluacion, sera necesario
recopilar toda la informaciéon generada por cada grupo,
repasar los requerimientos del cliente (Figura 6) y retomar la

rubrica de evaluacion (Tabla 3).

Desarrollo

Durante la sesién de evaluacion todos los grupos daran a
conocer sus aplicaciones y realizaran una demostraciéon de las
mismas. De esta manera, se podran en comun los conceptos

adquiridos, las debilidades detectadas y las posibles mejoras.

Esta labor de exposicion tiene doble finalidad, por un lado,
cada uno de los integrantes de los grupos que vayan
describiendo su trabajo estaran desarrollando su competencia
comunicativa y su capacidad critica y, por otro lado, tanto el
resto de sus compafieros como el profesor, podran evaluar al
grupo en funcion del logro de los objetivos que fueron fijados.
Ademas, esta sesion le permitira al profesor el poder evaluar
el resultado final del proyecto y las posibles opciones de

mejora.

Evaluacion

La evaluacion por parte del profesor y la coevaluacion por
parte de los alumnos, se realizara en base a la rabrica (Tabla
3) y los objetivos definidos mediante los requerimientos del

cliente.

3.7 Recursos empleados

El proyecto de desarrollo debe contar con un espacio de aula suficientemente amplio

y flexible como para poder impartir una leccion magistral, trabajar comodamente en

grupo y de manera individual.
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3.7.1 Recursos materiales

e Pizarra digital para exponer tanto la documentacién alojada en la
plataforma de trabajo como los resultados de los proyectos de los alumnos

mediante la demostracion practica.

e Aula de trabajo adecuada, seria conveniente trabajar en un aula de
informatica donde los alumnos puedan disponer de una conexion wifi y otros
elementos hardware que puedan requerir, como impresoras, cables de red,

ratones.

e Respecto a los equipos informadaticos, los alumnos podran trabajar con sus
propios portatiles. Sino dispusieran de uno propio, seria posible que el aula

taller estuviera dotada de equipos de sobre mesa.
3.7.2 Recursos software

En varios apartados se ha comentado la necesidad de alojar la documentacién en
una plataforma TIC mediante la cual compartir el conocimiento. En esta propuesta
de intervencion se propone trabajar con la plataforma libre de licencia denominada
Moodle. El profesor podria crear un aula virtual denominada “Aula de informatica”

y en ella colgar la informacion necesaria.

Una aplicacién movil gratuita necesita de una herramienta de desarrollo de codigo
de tipo libre, por ejemplo Java. Por tanto, si los grupos de alumnos no escogen otra,
la plataforma de desarrollo serd Eclipse. Los alumnos deberan instalarse la

herramienta de programacion en sus equipos.
3.7.3 Recursos personales

El tutor realizara varias funciones, por un lado sera un guia o coach de los alumnos y

grupos y por otro lado, realizara las veces de cliente cuando surjan dudas.
3.8 Evaluacion

En este trabajo se consideran dos tipos de evaluaciones. La primera trata de
determinar el grado de conocimientos, actitudes y objetivos adquiridos por los
alumnos. La segunda evalida el logro de los objetivos planteados por la metodologia

propuesta.
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Evaluacion del alumno.

La evaluacion de un alumno puede dividirse en tres fases. En primer lugar, existe
una valoracion inicial de los conocimientos de partida del grupo de estudiantes. Tras
la cual, el profesor realiza una contextualizacién del trabajo y realiza la entrega del
plan del proyecto para dar paso a la fase de desarrollo del mismo. A lo largo de estas
sesiones sera necesario llevar un control de la evolucion del desempefio del
estudiante, dentro de su grupo de trabajo. Para ello se considera realizar una
evaluacion continua. Finalmente, dado que se realizara una exposicion final del

trabajo de cada grupo, se considera una evaluacion final.

Para esquematizar el conjunto de aspectos que intervienen en este sistema de

evaluacion del alumno, se presenta la siguiente Figura 7 orientativa:

Evaluacion
inical

Sistema

de
Evaluacion

Exposicion Evaluacion
final continua

Figura 7. Desglose del sistema de evaluacion del alumno. Fuente: Elaboracion
propia

Evaluacion inicial. Para evaluar a un alumno es necesario comenzar por
averiguar sus conocimientos previos respecto a la metodologia de trabajo y el
proyecto e invitarle a investigar mediante preguntas de tipo guia. Por tanto, durante
la evaluacion inicial el profesor planteara preguntas de tipo guia que le ayuden a
identificar el punto de partida para trabajar con sus alumnos y les motive a
investigar al respecto. Algunas de las preguntas que se pueden realizar para este fin

son:
e ¢Es posible aprender consultado fuentes de internet?

e ¢Se puede lograr desarrollar una aplicacién movil sin conocimientos previos?
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Evaluacion continua. Durante el desarrollo del proyecto se realizara una
evaluacién continua cuyo objetivo es el de observar y evaluar el proceso individual y
del grupo respecto a su dindmica diaria de trabajo. Intentando detectar aquellas
dificultades, fortalezas, razonamientos y aquella informacién que considere

relevante para valorar a sus alumnos.

En dicha evaluacion continua, el profesor recuperara la informaciéon de cada grupo

de la sesion anterior y contrastara dicha informacién con la realidad que observe.

Para ello, al finalizar cada sesion, cada grupo de alumnos debera cumplimentar su
diario de actividad y guardarlo en la plataforma digital de trabajo. En la siguiente

Tabla 2 (Diario de actividad), se muestra un ejemplo:

Tabla 2. Diario de actividad

Acta de reunion del equipo

Participantes: Roles:

Resumen de la reuniéon:

Objetivos acordados para esta sesidén:

Tareas desarrolladas

Titulo Estado

Fuente: Elaboracion propia
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Mediante esta informacion, el profesor podra realizar una observacion directa
respecto del progreso diario de cada grupo y anotar sus apreciaciones respecto a la
consecucion de los objetivos planteados. Podra identificar aquellos rasgos que se
desarrollan correctamente y los que debieran mejorar, asi como su evoluci6on
durante el proceso. Ademas, si fuera necesario, podria guiar a los alumnos hacia el
logro de sus objetivos siendo posible potenciar sus habilidades sin perjudicar en sus

resultados finales.

Evaluacion final. El resultado de dicha evaluacion debe combinar la informacion
referente a la evaluacidon continua del progreso del alumno durante el desarrollo del
trabajo, el resultado de la exposicion final en clase (donde demuestre el logro de los
objetivos fijados a nivel de grupo) y la coevaluacion realizada por el resto de

alumnos sobre el grupo que esté exponiendo.

Respecto a la sesidon o sesiones de exposicion final y, por consiguiente, la valoracion
de los objetivos fijados, el profesor podra recurrir a la rabrica proporcionada con
anterioridad en el ejemplo de la Tabla 3 (Ejemplo de riibrica de evaluacién). Por
tanto, en base al planteamiento indicado en la rabrica, dicha valoracion deberan
realizarla tanto el profesor como cada alumno del resto del aula por cada grupo que

esté exponiendo, sin que el grupo que esté exponiendo pueda valorarse a si mismo.

Respecto a la autoevaluacion, al finalizar cada exposicion conjunta, cada grupo
podra realizar una autocritica y reflexion sobre su progreso, sus debilidades,
amenazas y fortalezas. Esta reflexion realizada por los integrantes del grupo servira
de ayuda al profesor para identificar si es acertada su vision del conjunto respecto a

la evaluacién continua que haya ido realizando de cada individuo.

Tabla 3. Rubrica de evaluacion

Objetivos 1 2 3 4 5
Realizada » Realiza una
Presentacion .
.. con presentacion
Presentacion . adecuada y Resulta muy
No realiza problemas . adecuada que .
Oral relativamente interesante
No capta la . capta la
., Interesante .,
atencion atencion
Nod Incluye Incluye varios Expresa Expresa con
oda
Conocimientos . algin contenidos varios coherencia los
.. constancia . . .
transmitidos deell contenido pero no los contenidos y contenidos y
eello
vago relaciona los relaciona | cémo los aplica
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Objetivos 1 2 3 4 5
Las pantallas
No presenta Presenta Presenta
A . ) . presentadas Introduce
Formularios formularios algiin varias
. cumplen con elementos
presentados de formulario pantallas o
L. . los criterios novedosos
desarrollo basico funcionales )
del cliente
Cumple con Cumple con
No cumple ) o Cumple con Cumple con el
. algiin algtn criterio, o .
Precision con los e . los criterios planteamiento
. o criterio, el ha intentado . . )
funcional criterios del . aunque tiene funcional, sin
. restonolos | implementar
cliente . errores errores
aplica el resto
Introduce
, Introduce
algin ) Introduce Toda la
algn . o
N elemento de varios aplicacion esta
Originalidad No presenta L elemento de o
disefio pero L elementos de disefiada de
disefio L .
no resultan disefio manera original
novedosos
agradables
Durante la
exposicion, Durante la Puede
. la exposicion aparecer La calidad se
Calidad del Noes o , , .
. aplicacion aparece algin algtn fallo ajusta ala
trabajo adecuada N
falla de falloy no lo pero lo perfeccion
manera resuelve resuelve
constante

Fuente: Elaboracién propia

Evaluacion de la metodologia

Durante el proceso del proyecto, el profesor podra observar los posibles errores
derivados del planteamiento de la actividad, asi como los aspectos mejorables, las
recomendaciones de los alumnos o la propia satisfaccion de los mismos. Es
importante mantener una actitud observadora y receptiva de la situacién con el

objetivo de evolucionar la propuesta y conseguir un diseino mas 6ptimo.

Al finalizar la totalidad de la sesion de exposicion del trabajo en clase, el profesor
entregara una encuesta de satisfaccion para conocer la opinion individual de sus
alumnos. Esta encuesta puede ser anénima, dado que lo interesante de esta

herramienta es la extraccién de los datos que puedan ayudar al profesor a
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evolucionar el disefio de la propuesta. A continuacién se muestra un ejemplo de

encuesta que se puede entregar (Figura 8):

Encuesta de satisfaccion

Tu opinion cuenta. Tras el trabajo realizado, te pedimos colaboracion para
conocer tu grado de satisfaccion. Por favor, responde a las preguntas del 1 al 5
siendo el (1) el grado inferior de calificacion y (5) el maximo.

Este cuestionario es an6nimo y servira para evaluar la propuesta metodologica

con objeto de mejorarla para siguientes promociones.

1. Puntda los siguientes aspectos segtin tu grado de satisfaccion:

1| 2| 3| 4] 5

El proyecto propuesto me ha parecido

interesante

El desarrollo del proyecto me ha ayudado a

comprender los contenidos didacticos

La metodologia me ha parecido adecuada,

comprensible, facil.

El trabajo en equipo me ha resultado

gratificante

El profesor se ha involucrado en mi trabajo

y me ha guiado correctamente

En términos generales, indica tu grado de

satisfaccion del proyecto y la metodologia

2. Ayuddanos con tus sugerencias. ¢Qué aspectos consideras que son mejorables?

iGracias por tu colaboracion!

Figura 8. Encuesta de satisfaccion de los alumnos. Fuente: Elaboracion propia.

Por ultimo, el profesor puede considerar interesante realizar una reflexiéon colectiva
respecto a la experiencia vivida e invitar a sus alumnos a compartir sus impresiones

y sus valoraciones a todo el grupo de companeros.
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3.8.1 Evaluacion de la propuesta

Para evaluar la presente propuesta se ha disenado una tabla que contiene una lista
de indicadores de evaluacién segin se consideren debilidades, amenazas, fortalezas
y oportunidades. Cada indicador tiene asociado un grado de importancia

considerado para realizar el posterior analisis DAFO del trabajo (Tabla 4).

Tabla 4. Indicadores para el andlisis DAFO

Debilidades
Indicador Grado
Formacion personal necesaria para disefiar una actividad con ABP Alto
Complejidad burocratica para realizar propuestas metodologicas Medio
Recursos materiales para desempefar el trabajo Bajo
Amenazas
Indicador Grado
Formacion en ABP y dominio de las TIC Alto
Dificultad para poder evaluar el trabajo de manera practica Alto
Desconocimiento sobre la adecuacion de la temporalidad Alto
Fortalezas

Indicador Grado
Material abundante basado en otras experiencias previas Bajo
Promueve la innovaciéon educativa Alto
Plantea un entorno similar al sector laboral informatico Alto
Numero adecuado de estudiantes por curso Medio
Promueve la motivacion del alumno y el trabajo con otros Al

to
compaheros

Oportunidades

Indicador Grado
Promueve las experiencias relacionadas con las TIC Alto
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Necesidad de adecuar la educacion hacia las metodologias

participativas Alto
Existen centros educativos interesados en implantar proyectos

similares Alto

Fuente: Elaboracion propia

En base a lo expuesto en la anterior Tabla 4 (Indicadores para el andlisis DAFO), a

continuacion se exponen las conclusiones extraidas tras el analisis de la propuesta.

En primer lugar, se consideran varios puntos clave o fortalezas del presente
proyecto como son, tanto el entorno de trabajo disenado, completamente real y
basado en la experiencia practica, como el uso de la metodologia ABP para motivar
al alumno. Ademés, esta propuesta se ha elaborado con la intencion de aportar valor

innovador al actual sistema educativo.

Por otro lado, existe una amplia variedad de informacion respecto a la metodologia
ABP y trabajos compartidos por otros profesionales que sirven de guia a la hora de
elaborar este tipo de propuestas. Finalmente, el nimero de alumnos del ciclo de
Formacion Profesional considerado es una ventaja para poder realizar un trabajo

cooperativo y gestionarlo de manera adecuada.

En segundo lugar, respecto a las oportunidades, esta propuesta trata de fomentar
el uso de las TIC en las aulas, aprovechando la necesidad actual de evolucionar hacia

una docencia mas tecnologica.

No menos importante resulta el hecho de la existencia de centros docentes que
aplican metodologias participativas y pueden necesitar innovar en el diseno de sus

proyectos de trabajo.

En tercer lugar, las debilidades detectadas hacen referencia a la falta de formacién
necesaria para diseflar una actividad bajo esta metodologia ABP. Con ello se
considera la inexperiencia respecto a la adecuacion temporal de las sesiones en las
que se divide el proyecto y la complejidad del mismo. Ademas, al no disponer de los
materiales fisicos necesarios, se aumenta la incertidumbre respecto a la adecuacion

de la propuesta en un aula.

Por otro lado, para desarrollar una propuesta metodologica con rigor y adecuacion
técnica, es necesario destinar mayor tiempo para resolver la complejidad burocratica

que ello conlleva.

54



Castillo Sagasta, Silvia

Finalmente, las principales amenazas que presenta esta propuesta hacen
referencia a la escasa formacion respecto al uso de metodologia ABP y las
plataformas tecnologicas que dan soporte a la parte documental de la presente
propuesta. Con ello se considera la suficiente o insuficiente prevision de los recursos
tecnologicos (la citada plataforma "Aula de informatica"), asi como las licencias
necesarias para trabajar con los elementos software y la temporalizaciéon de las fases

de trabajo segtin las sesiones previstas.
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4 Conclusiones

Los resultados previstos para esta propuesta estan alineados con los objetivos
iniciales marcados para este trabajo. En relacion a dichos objetivos, a continuacién
se presenta la relacion entre los mismos y las conclusiones extraidas a lo largo del

desempeiio de este trabajo.

En primer lugar se marc6 como objetivo principal el desarrollo de una actividad
que mediante su aplicacion practica favoreciera el aprendizaje de los contenidos
curriculares, y que fuera fundamentada en la metodologia ABP combinando dicha
metodologia con la gestion de proyectos informaticos mediante técnicas agiles como

Scrum o Kanban.

Para alcanzar este objetivo principal se establecieron varios objetivos especificos. El
primer objetivo especifico trataba de analizar el papel de la metodologia ABP
segun la legislacion actual. El segundo objetivo especifico consistia en analizar
las caracteristicas, ventajas y desventajas de la ABP. El tercer objetivo especifico
pretendia conocer los contenidos del bloque correspondiente a Programacién de
aplicaciones para dispositivos moviles del moddulo profesional de Programacion
multimedia y dispositivos moviles. Tras el desarrollo de este proyecto, se ha
observado que estos tres objetivos especificos estin muy relacionados. A
continuacion se describe la conclusion extraida respecto a los citados objetivos

especificos y su relacion.

La conclusion extraida establece que la metodologia de aprendizaje basado en
proyectos combinada con las técnicas agiles de gestion de proyectos informaticos,
forman un entorno de trabajo de amplias posibilidades y ventajas para innovar en la

ensenanza de los contenidos curriculares mediante la practica.

Al tratarse de un proyecto orientado a un ciclo de Formacion Profesional de la rama
informatica, la combinaciéon de las metodologias ABP y gestion agil de proyectos,
potencia el aspecto practico del ciclo formativo y facilita al alumno su adaptacion al
sector informéatico. Dicha combinaciéon ofrece un entorno de desarrollo similar al
que puedan encontrarse los alumnos en su entorno profesional. Esta caracteristica
practica orientada a la adaptacion del alumno a su sector empresarial se indica en el
predmbulo XIIT de Ley Orgénica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de

la calidad educativa.

Gracias al trabajo con esta metodologia, los alumnos seran capaces de desarrollar y
adquirir los contenidos curriculares y las competencias transversales mediante la

experiencia practica en contraposicion al método memoristico de la clase magistral.

56



Castillo Sagasta, Silvia

Hecho que relaciona lo suscrito por la Ley Orgénica 8/2013, de 9 de diciembre, para
la mejora de la calidad educativa, con las propias ventajas y caracteristicas de la

metodologia ABP.

En cuanto a las desventajas de emplear la combinacién de metodologias propuestas
en este proyecto, todas las anteriores exigencias ponen de manifiesto la necesidad de
aumentar el tiempo destinado a la preparacion que necesita dicha actividad.
Ademas, el profesor debe estar formado para desempeiiar sus funciones como guia
en el proyecto. Por tanto, el hecho de emplear un marco metodologico complejo da
como resultado un mayor volumen trabajo, y exige un cambio de mentalidad

respecto a la forma habitual de trabajar con el alumnado.

Otra de las desventajas de emplear ABP esta relacionada con el alumno y su
comprension respecto a la actividad que va a desarrollar. Para solucionar esta
problematica sera necesario que el profesor dedique méas tiempo a realizar una
mayor contextualizacion del trabajo que van a realizar a continuacion, entregandoles

informacion 1til y explicandoles qué se espera de ellos.

Por tultimo, respecto a las desventajas, el hecho de trabajar con esta metodologia,
hace necesario disponer de un espacio de aula apropiado para jugar con las
configuraciones que sean necesarias durante el desarrollo del proyecto y que

permitan optimizar el tiempo de gestion.

El cuarto objetivo especifico trataba de disenar una propuesta atractiva que
motive al alumno y que favorezca su aprendizaje significativo. En conclusion, para
captar la atencion del estudiante, el diseno del proyecto con el que se desarrolle la
metodologia ABP debe resultar atractivo. Para ello, es conveniente realizar una
propuesta de trabajo que se pueda relacionar con sus entornos sociales, como puede

ser un desarrollo de una aplicacion movil.

Por otro lado, el trabajo en equipo que se propone al emplear ABP, fomenta el
sentido de la responsabilidad individual del trabajo realizado y la concienciacion
sobre su repercusion en el resultado del grupo. Emprender un proyecto de manera
colaborativa propicia la aparicion de situaciones de todo tipo, tanto de conflicto y
posterior negociacion o resolucidon, como de intercambio de ideas, ayuda con los

problemas, etc.

Por tanto, disefiar un proyecto atractivo enmarcado en el contexto social del alumno
y llevarlo a cabo mediante el trabajo en equipo, potencia la motivacion del alumno
al mismo tiempo que le ofrece una practica que le sera de utilidad en su futuro

laboral.
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Por otro lado, el quinto objetivo especifico establecia realizar una propuesta de
un sistema de evaluacion del resultado obtenido. La conclusién alcanzada es que
gracias a la combinacion metodologica de ABP y Scrum o Kanban, se obliga al
alumno a entender lo que se le esta pidiendo, realizar un anélisis del trabajo, una
posterior planificacion del desarrollo necesario, el control sobre el trabajo, el logro
de los objetivos previstos, etc. De esta manera, el alumno podra investigar sobre los
contenidos que debe poner en practica y evaluar su propia comprension mediante
las pruebas que realice sobre el funcionamiento esperado. Este hecho facilita la
evaluacién continua que se realiza a lo largo del desarrollo del proyecto. Ademas, al
finalizar la actividad, el profesor podra evaluar el resultado de cada alumno en
comparacion con el punto de partida y las observaciones que haya podido realizar a

lo largo del desarrollo.
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5 Limitaciones y Prospectiva

La principal limitacion encontrada al realizar esta actividad es la falta de
experiencia tanto en la creacion de una propuesta de intervencién como en el disefo
de un proyecto que combine las metodologias ABP y Scrum o Kanban. Ademaés, no
ha podido ponerse en practica y por tanto, no se pueden extraer resultados reales ni
evaluaciones de los alumnos, ni criticas practicas para orientar y mejorar su diseno,
etc. Sin embargo, este hecho también puede considerarse como una oportunidad
para poder desempenar un trabajo de esta indole y comparar los resultados que se

obtengan de manera real con los esperados en esta propuesta.

Por otro lado, otra de las limitaciones encontradas ha sido la temporalizacion de la
actividad. La creacion de la propuesta se lleva a cabo al finalizar el curso académico,
siendo muy laborioso asimilar lo escaso aprendido en las practicas y adecuarlo la

magnitud que exige esta propuesta.

Respecto a la prospectiva, se abre una linea de investigacion respecto al interés
que podria generar el establecer una comparacion entre los resultados obtenidos por
los alumnos que hayan trabajado la unidad didactica correspondiente mediante la
metodologia descrita, y compararlos con los resultados del aprendizaje obtenidos
por otro grupo de alumnos que trabajasen la misma unidad didéctica pero con otra
metodologia. Podria resultar interesante evaluar la progresion de los resultados
entre distintas promociones. En este sentido, seria recomendable que fuera el
mismo profesor el que desarrollase la unidad didactica con esta misma metodologia
y en los distintos cursos académicos, reduciendo esta manera los parametros que

puedan inducir a error.

Al establecer una comparativa de esta magnitud se deben considerar ciertos
pardmetros que podrian inducir a error en los resultados. Estas variables a
considerar son todas aquellas relacionadas con las diferencias existentes entre los
grupos de alumnos, como sus contextos sociales, economicos y académicos. Para
minimizar el impacto de dichas diferencias se debe tratar de establecer dicha

comparacion con grupos de alumnos lo mas similares posible.
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7 Anexos

7.1 Anexo A

Ejemplo de documentacion de acompanamiento durante la exposicion respecto a las

metodologias: Aprendizaje basado en proyectos (ABP), y Srum y Kanban.

f s
Metodologia Basada en Provectos
OBJETIVOS
- - » Apercamiento al mundelaboral
lii [—-/ o &Qué es? = Trabajo en equipo
= :/ - . En;lmba i grﬁﬁ:aque dedicacian
) e englobauncomuniode tareasque . P )
i f 1 tratan de resclverunproblerra o dar mmm
. i respuestaaunapEamiE. * Mejoradel myipconcepin
FASES
\ Informar /,\\ Planificar :\\ Decidir /?3 Realizar //\\‘\ Contmlar/\ :‘1‘;’:;:’ ™
# - /_ ’ - /
Serum
+ Product owner h
ROLES + Serum master
+ Team )
+ Product backlog )
ARTEFACTOS |+ Sprint backlog
+ Burndown chart |
+ Sprint planning N
REUNIONES |+ Daily serum
+ Review ) Retrospective )
iué es? N—
Metodologiaagil de gestionde pro vectns
software que se enpleacomo herramienta
paradesgioszarel trebajo enpegquenss
tareas priorizadas, cuws resultados puedan
serevaluados anivel individusl

Fuente: Elaboracion propia
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Kanban

Example of a Kanban Board
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