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Resumen

En el contexto actual de la industria asociada al desarrollo web, el nimero de tecnologias y librerias
que han tenido que aprender y desaprender los programadores en el altimo lustro para mantener
su valia profesional, desafia cualquier analisis racional. Esto sittia la competencia de aprender a
aprender como un elemento clave para el futuro éxito profesional del alumnado del Titulo LOE

SIFCo3 Desarrollo de aplicaciones web.

En este Trabajo Fin de Master se articula una propuesta centrada en el mddulo profesional
MPo0612 Desarrollo web en entorno cliente, que pretende dar solucion a este problema. Para ello,
en base a las practicas y valores del desarrollo de software open source, se destilara una

metodologia que, situando al alumno como protagonista, favorezca el aprendizaje en red.

La propuesta se sustancia alrededor de la plataforma de colaboracién entre programadores
GitHub, hogar del open source moderno. En torno a GitHub seri posible construir una nueva
metodologia de aprendizaje - Metodologia de desarrollo del Open Source o MOS-, cuya

implantacion se detallara en esta propuesta de intervencion.

Se prestara especial atencion a dos corrientes en la industria del software que se ubican bajo el
paraguas del post-agile: The Hacker Way y “agile is dead”. La primera servira de filosofia e
inspiracion con su mantra “code wins arguments”. De la segunda, se escogeran practicas
contrastadas para disminuir la friccion al trasladar las formas, maneras, principios y métodos del

open source al aula.

Palabras Clave

Aprender a aprender; The Hacker Way; Agile; Open Source; Aprendizaje en red; GitHub;

Aprender haciendo.



Abstract

In the current context of the web development industry, the number of technologies and libraries
that programmers have had to learn and unlearn during the last five years to keep their
professional value, defies any rational analysis. This fact places the learning to learn competence
as a key element for the future professional success of the students of “Titulo LOE SIFCo3

Desarrollo de aplicaciones web”.

This Master's Dissertation revolves around a proposal centered on the professional module
MPo0612 Desarrollo web en entorno cliente, which aims to solve this problem. In order to
accomplish that, a methodology will be distilled, based on the practices and values of open source
software development, placing the student at the center of the stage and favoring the establishment

of learning webs.

This proposal is based on GitHub, the collaboration platform between programmers and home of
modern open source. GitHub will allow us to build a new learning methodology - Open Source
Development Methodology or MOS-, whose implementation will be detailed in this intervention

proposal.

Special attention will be given to two different trends, under the post-agile umbrella, in the
software industry: The Hacker Way and "agile is dead". The former will serve as philosophy and
inspiration with its mantra "code wins arguments". From the latter, contrasted practices will be
chosen to reduce friction by transferring the forms, manners, principles and methods of open

source to the classroom.

Keywords

Learning to Learn; The Hacker Way; Agile; Open Source; Learning Webs; GitHub; Learn by
Doing.
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Abreviaturas mas usadas

* ABP: Aprendizaje basado en problemas.

* ABPr: Aprendizaje basado en proyectos.

* API: Acrénimo. Ver glosario.

* BC: Bloque de contenidos.

* CE: Criterios de evaluacion.

*  MOS: Metodologia de desarrollo del Open Source.

* NDA: Contratos de confidencialidad o Non-Disclosure Agreements.
* PR: Pull Request. Ver “Issues, Pull Requests y Diffs” en Anexo A.

* RA: Resultados de aprendizaje.

* REPL: Acronimo. Ver glosario.

* UT: Unidad de trabajo.

Glosario

A lo largo de este TFM se utilizan los siguientes términos relacionados con la cultura informatica.
Algunas de las explicaciones pueden haberse simplificado en exceso buscando una mejor

comprension por parte de los no técnicos:
* Atom: Editor de c6digo open source impulsado por GitHub (GitHub Inc., 2018c).

* API (Application Programming Interface): Conjunto de funcionalidades que una web -en
este TFM, GitHub- ofrece al resto de programas, aplicaciones o maquinas en Internet para
interactuar con ella. Si los humanos acceden a las webs a través de una interfaz grafica
desde un navegador o una app en un smartphone o tablet, los programadores usan las APIs
para que sus programas hagan lo mismo. El acronimo API es mas extenso y genérico, pero

en este TFM se usa en el sentido sefialado.

* Bash: Ventana de comandos, al estilo de MSDOS, pero mucho més potente y con mas

solera. Ubicua en entornos *NIX -Unix, Linux-.



Diff: Ver “Issues, Pull Requests y Diffs” en Anexo A.

eXtreme Programming: Metodologia de desarrollo software que da el pistoletazo de
salida a todo el movimiento agile a partir del afio 1999. Una de sus senas de identidad es
que obliga a los programadores a trabajar en parejas delante de un ordenador (pair

programming).

Fish: Ventana de comandos, al estilo de MSDOS, y que algunos -es el caso del autor de este

TFM- prefieren antes que Bash, por ser un poco mas moderna y amigable.

Frontend: Otra forma de referirse a la programacion web o, por su ubicuidad, a la
programacion en el lenguaje JavaScript. Hay mas lenguajes de programacion asociados al

Jrontend, como Elm, PureScript, Reason o TypeScript, por nombrar unos cuantos.

Geek: Persona que siente fascinacién por la tecnologia, ya sea dispositivos, software o el
funcionamiento del Mars Pathfinder. En Espafa, por desgracia, no se suele utilizar y se
recurre mas a menudo a freak, pese a que freak, en su acepcion original, no tiene nada que

ver con geek.

Git: Sistema open source de control de versiones para software, creado por Linus Torvalds
-autor también del ntcleo de Linux-, y que se ha convertido en el sistema mas usado por la

comunidad open source. Se encuentra en las entrafias de GitHub.

Hacker: Programador extremadamente curioso con un afan por aprender desmedido.
Como ejemplo de esta idea -o espiritu-, resulta especialmente reveladora la frase con la que
Kelly Sommers (s.f.) cierra su perfil de Twitter: “Relentless learner. I void warranties”

(Sommers, s.f.). Espiritu hacker en estado puro.
Issue: Ver “Issues, Pull Requests y Diffs” en Anexo A.
Jedi: Ver Ninja.

Log: Historial de acciones realizadas al interactuar con un ordenador de alguna manera.
Suelen materializarse en varios ficheros de texto en los que los programas vuelcan

automaticamente las interacciones registradas.

Maker: Version tecnologica del mas analogico Do It Yourself (DIY). Generalmente se

refiere a aquellas personas que estan involucradas en la cultura de la roboética casera.



Ninja: Acepcion usada para referirse a los programadores como verdaderas estrellas y
divos que todo lo saben. Popularizada desde hace unos afios en las ofertas de empleo de
Silicon Valley, inicialmente, pero ampliamente usada desde entonces. Una busqueda en
Google de “Silicon Valley job offers ninja”, arroja unos cuantos resultados interesantes. A

veces también se usan los términos Rockstar y en menor medida Jedi.
Pull Request: Ver “Issues, Pull Requests y Diffs” en Anexo A.

REPL: Acronimo de Read-Eval-Print-Loop. Herramienta que permite probar cédigo de
forma rapida e intuitiva. Se utiliza mucho para dar forma a ideas, como herramienta de
exploracion o simplemente de aprendizaje. No todos los lenguajes de programacion ofrecen

un REPL; sin embargo, los asociados al frontend -JavaScript o EIm- si disponen de uno.
Rockstar: Ver Ninja.

SCRUM: La metodologia Agile por excelencia. Muy extendida por todo el globo. Cuenta
con un gran numero de partidarios y unos cuantos detractores muy ruidosos como Erik

Meijer (Reaktor, 2014; GOTO Conferences, 2015b).

SCRUM Master: En la metodologia Agile SCRUM se describen varios roles. Uno de los
mas importantes es el de especialista en SCRUM vy facilitador, que recibe el nombre de
SCRUM Master.

Startup: Empresas de nueva creacion muy dindmicas y generalmente con toque

tecnologico. Airbnb o Uber podrian considerarse, en sus inicios, startups.

Trap: Género musical que bebe a dosis iguales del hip hop, musica electrénica y hits
comerciales. Muy publicitada en Espana desde hace un par de anos. Se podria considerar el

bastardo punk del rap.
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1 Introduccion

1.1 Justificacion y planteamiento del problema

Cuando Bauman (2000) establece la metafora de la liquidez, en cuanto a la capacidad intrinseca de
los solidos para permanecer inmutables en el tiempo frente a la transformacién constante de los
liquidos, es muy improbable que tuviese en mente un area concreta del saber. Sin embargo, en
pocas se experimenta a diario de una forma tan drastica como en la programacion. Y dentro de la
programacion, en la parcela del frontend, programacién web o programaciéon en el lenguaje

JavaScript.

En este Trabajo Fin de Méaster (TFM) se abordara este problema mediante la propuesta de una
innovacion para el modulo profesional MP0612 Desarrollo web en entorno cliente del Titulo
LOE SIFCo3 Desarrollo de aplicaciones web en la Comunidad Auténoma de Galicia. Dicha
innovacién intentardA mimetizar una de las formas mediante la cual los programadores web
afrontan esa necesidad de eterna reinvencién: contribuyendo al desarrollo de productos open

source alrededor de la plataforma GitHub.

Pero para poder entender mejor el porqué de este TFM, es necesario en primer lugar, ser

conscientes de la situacion a la que se enfrenta un profesional del frontend en el 2018.

1.1.1 El desarrollo web, la industria y el contexto

El desarrollo web

En el contexto actual de la industria asociada al desarrollo web, el nimero de tecnologias y librerias
que han tenido que aprender y desaprender los programadores web en el altimo lustro para
mantener su valia profesional, desafia cualquier anélisis racional. Considérense dos muestras

diferentes que justifican la afirmacion vertida.

Como primera muestra la siguiente cita -en su idioma original pero con énfasis del autor de este
TFM- de febrero de 2017, realizada por un programador web y que sintetiza una opinion

generalizada en la industria:

“2016 was a pivotal year for JavaScript developers. That seems rather ironic
considering that every year is somewhat of a pivotal year since JavaScript and

the web platform seem to be in a state of constant evolution. The best
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ractices of yesterday are today's anti-patterns; yesterday's libraries,
D y Yy y P y Yy

today's technical debt.” (Holland, 2017, parr. 2)

Lo relevante de la afirmacion citada -mas alld de la literalidad de la misma- es que desde
aproximadamente 2013 hasta la actualidad, se podria cambiar el afio del comienzo de la cita (2016)

sin que la afirmacion dejase de ser cierta.

La segunda muestra atane a la pagina web JavaScripting (Sokhan, 2014), que lista por popularidad
las librerias usadas en desarrollo web -solo en el lenguaje de programacion JavaScript- y que en la
fecha de redaccion de esta justificacion -febrero de 2018-, contaba con mas de 1.200 librerias en

competencia directa.

Esta es la realidad a la que se enfrenta a diario un programador web y lo que es més grave, una
situacion para la que no han sido preparados todos aquellos que consigan el Titulo LOE SIFCo3

de Desarrollo de aplicaciones web.

La industria y el contexto

Por otra parte, es necesario considerar que todo el desarrollo web no acontece en el éter; existe un
contexto en la industria caracterizado por una serie de practicas, procesos y valores. Ese contexto, a

dia de hoy, podria ser denominado post-agile por las razones que se describen a continuacion.

Primeramente, es innegable que desde la redacciéon del Manifesto for agile software development
(Beck et al., 2001) la influencia de los valores y practicas del agile no ha hecho més que crecer,
hasta convertirse en el estandar de facto de la industria. El nimero de libros publicados sobre
metodologias agile como SCRUM (Rubin, 2012; Sutherland y Sutherland, 2014) o Lean/Kanban
(Anderson, 2010; Kniberg, 2011), practicas relacionadas con el agile como Test-driven
Development (Beck, 2003; Thomas y Heinemeier Hanson, 2005; Martin, 2009; Ruby y Copeland,
2017) o Behaviour-driven Development (Freeman y Pryce, 2009; Dees, Wynne y Hellesgy, 2013;
Wynne, Hellesagy y Tooke, 2017) deberian justificar esta afirmacion, pero es todavia mas definitorio
el hacer referencia a los mas criticos con el agile para ser conscientes de su nivel de extension e

influencia (Reaktor, 2014; GOTO Conferences, 2015b).

Una vez establecida la ubicuidad del agile, debe tenerse en cuenta que, Dave Thomas, uno de los
firmantes originales del Manifesto for agile software development, ha puesto voz a una parte de la
industria con su “agile is dead” (Thomas, 2014; GOTO Conferences, 2015a); de ahi el post- en

post-agile de este TFM.

Sin embargo, la realidad es algo mas caprichosa, ya que la vigencia y adopcién de metodologias
agile sigue siendo muy significativa (SCRUM Alliance, 2015). La razon, probablemente, haya que

buscarla en que metodologias agiles como SCRUM -que originalmente surgian para liberar al
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programador y disminuir la gestion y burocracia en las organizaciones- han acabado contribuyendo
justamente a lo contrario. En las palabras del visionario y provocador Erik Meijer el agile (y més en

concreto SCRUM) es un “cdncer que debe ser eliminado de la industria” (Reaktor, 2014).

Por si la convivencia de agile y “agile is dead” no fuese suficientemente confusa, es necesario
considerar la alternativa surgida desde el corazéon de Silicon Valley, The Hacker Way. Mark
Zuckerberg (2012) propone una filosofia que venera al programador como elemento central de la
industria, en confrontacién directa con la burocracia existente en todas las corporaciones. Esta
concepcion se ha impuesto alli donde ha surgido (Silicon Valley), pero no esta tan claro que sea el
caso en el resto del mundo. De hecho, Europa, es paradigmatica por su alergia a The Hacker Way
(GOTO Conferences, 2015b). La paradoja de la situacion global se agranda si consideramos que
The Hacker Way si tiene un gran impacto a nivel mundial en la cultura del open source, que ha
convertido en bandera y una suerte de filosofia vital su frase mas famosa: “code wins

arguments” (Zuckerberg, 2012, p. 69).

En este TFM, cuando se utiliza el término post-agile, se hace referencia a la era en la que agile,
“agile is dead”, The Hacker Way y lo que queda de antes del agile, se ven forzados a convivir. Si
bien, como se vera en el marco teorico, a la hora de establecer la innovacién propuesta, se primara

The Hacker Way y “agile is dead”.

Y con esto, se finaliza la caracterizacion del contexto en el que van a trabajar todos aquellos que

consigan el Titulo LOE SIFCo3 de Desarrollo de aplicaciones web.

1.1.2 Liquidez, aprendizaje y open source

Ante tal panorama es 16gico plantearse la siguiente cuestion: ¢como hacen los profesionales de la
programacion web para actualizar su conocimiento bajo estas circunstancias? O desde otro angulo

mucho mas interesante para el objetivo de este TFM, ¢como aprenden y desaprenden?

Para empezar, podria parecer que la inica forma de mantenerse actualizado y hacer que el saber
sea competitivo en un mercado tan cambiante -otra forma de referirse al concepto de liquidez antes

tratado- seria plantear un aprendizaje continuo, iterativo, estratégico, pero profundo.

¢Y como lo consiguen?

El open sourcey el aprendizaje

Observando cualquiera de los proyectos open source mas populares, es facil darse cuenta de que los
desarrolladores implicados aprenden haciendo (Dewey, 1897). Teniendo en cuenta lo
inabarcable del conocimiento asociado al desarrollo software, los desarrolladores open source

aprenden bajo demanda, segiin necesidad.
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Ademas, la incorporacion a estos proyectos no suele consistir en una inmersion total en el mismo,
sin ningan tipo de filtro. Mas bien al contrario, generalmente se produce un proceso paulatino de
exposicion al proyecto, muchas veces guiado por un mentor, en plena coincidencia con algunos de

los principios defendidos por el Manifesto for Software Craftmanship (Bradbury et al., 2009).

Es muy importante recalcar este aspecto pues va a servir de leit motiv de todo este TFM: si se

aprende haciendo, el desarrollo de open source es una manera de aprender.

Auge, diversificacion y normalizaciéon del open source

Para poder hacerse una idea de la ubicuidad del fenémeno del open source en 2018, es necesario
contextualizar tres fases determinantes -se solapan entre si- que permiten entender mejor su
naturaleza y evolucion en los dltimos 10 afios -curiosamente el tiempo de vida de la plataforma

GitHub, que ha servido de hogar y catalizador-:

* Auge: Proyectos open source personales, sin vinculacion alguna por parte de las empresas.

* Diversificacion: Empresas publicando open source como Facebook con 178 proyectos y
198 personas directamente implicadas (GitHub Inc., 2018h), Twitter con 147 proyectos / 45
personas (GitHub Inc., 2018w), Airbnb con 153 proyectos / 29 personas (GitHub Inc.,
2018b) o Microsoft con 1.655 proyectos / 3.731 personas (GitHub Inc., 2018l).

* Normalizacion: Empresas contratando a desarrolladores de open source como forma de
captar talento y proporcionando soporte para que sigan manteniendo esa pieza de software
como los casos del creador de Redux -Dan Abramov- por Facebook (Abramov, 2015) o el
creador del lenguaje de programacion Elm -Evan Czaplicki- desde Prezi a NoRedInk
(Toledo, 2016).

Ante esto, en este TFM se afirma que la implicacién en la comunidad open source es la manera méas
correcta de acercarse al aprendizaje y ensefianza del desarrollo de software -si es que siquiera
existe un manera “correcta” o “mds correcta’, teniendo en cuenta las reservas expresadas por el

propio Erik Meijer al respecto (GOTO Conferences, 2015b)-.

El open source, el aprendizaje en red y GitHub

Existe una altima caracteristica de los proyectos open source que no se ha considerado todavia: la

del aprendizaje dual.

Por un lado, esté la construccion del conocimiento que hace cada uno al resolver un problema y
contribuir a una solucion -se ha hablado hasta ahora de este aspecto-. Pero por otro, la implicacion
en un proyecto de este estilo abre la puerta a un tipo de aprendizaje mucho mas general y propio

del siglo XXI: el aprendizaje en red (Illich, 1970; Siemens, 2005). Al participar en uno de estos
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proyectos se esta accediendo a una red potencial de 24 millones de programadores (GitHub Inc.,
2018t). Y es aqui donde entra en juego la tltima pieza que conforma este TFM: GitHub, el hogar

del open source.

Asi se obtiene la respuesta que permite combinar todas las caracteristicas del aprendizaje -
continuo, iterativo, estratégico, pero profundo- que se enumeraban al principio: unirse al
desarrollo de un proyecto open source. Y es, precisamente, esa manifestacion del aprender a

aprender (Orden ECD/65/2015) la que se deberia intentar trasladar al aula.

1.1.3 La propuesta

En este TFM se destilara una propuesta, basada en todo lo expuesto en esta introduccion, para ser
aplicada en un entorno de formacion reglada como es la Formacion Profesional (FP). Al fin y al
cabo, si estos métodos son validos para los profesionales web, é¢por qué no van a ser igualmente

validos para los que aspiran a serlo?

Con esto en mente, se propondra una innovaciéon para el médulo profesional MP0612 Desarrollo
web en entorno cliente del Titulo LOE SIFCo03 Desarrollo de aplicaciones web en la Comunidad
Autonoma de Galicia. Dicha innovaciéon se basara en una traslacion de la cultura del desarrollo
software open source al aula, usando GitHub como centro neuralgico y buscando inculcar una

filosofia de amor por el codigo cercana a The Hacker Way.

El reto es importante ya que, para empezar, no existen apenas escritos y evidencias académicas que
documenten estos aspectos. Los profesionales que contribuyen a dichos proyectos comparten su
experiencia, no a través de papers o escritos académicos, sino como parte de las discusiones que se

establecen en el seno de los propios proyectos.

Sin embargo, al plantearse que los futuros profesionales web van a tener que integrarse en esta
industria con condicionantes tan cambiantes, parece logico inferir la necesidad de traer algo de la
gestion del aprendizaje en la misma a la formacién reglada, o utilizando un concepto mucho méas
cercano al objeto de este TFM, aprender a aprender (Orden ECD/65/2015). De esta forma se
intentaria que la formacidén reglada no se sitie tan fuera de la realidad que acabe por ser mas un
impedimento que una facilitadora en la formaciéon de profesionales, mitigando el riesgo de ofrecer
una educacidn sintética y alejada de la realidad (Diaz Barriga y Hernandez, 2002, citado en Diaz

Barriga, 2003).

Se finaliza esta introduccion con una cita del propio Mark Zuckerberg (2012) de su ya famosa carta
a los inversores en la oferta inicial de acciones de Facebook y donde daba a conocer The Hacker

Way: “Hackers believe that something can always be better, and that nothing is ever
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complete” (p. 69). Si ésta no es la sintesis perfecta de liquidez, curiosidad y aprendizaje, debe

acercarse mucho.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo principal

Realizar una propuesta de intervencion que mejore la competencia de aprender a aprender de los
alumnos del modulo profesional Desarrollo web en entorno cliente mediante la introduccion de la
plataforma de aprendizaje y gestion del codigo GitHub, promoviendo un aprendizaje en red que
mimetice un entorno real de trabajo como el usado en el desarrollo software de los proyectos open

source mas exitosos.

1.2.2 Objetivos especificos

1. Favorecer el trabajo en equipo en una red de iguales.
2. Fomentar una actitud emprendedora y una mentalidad que prime la soluciéon de problemas.

3. Inculcar la filosofia The Hacker Way, poniendo en practica el mantra “code wins

arguments” (Zuckerberg, 2012, p. 69).

4. Seleccionar practicas del post-agile para disminuir la friccion existente entre el entorno en
el que se desarrollan los proyectos open source que se toman como modelo y la formacién

reglada, con un especial énfasis en la evaluacion.

5. Explicitar la responsabilidad compartida en la confeccién, mantenimiento y actualizacion

de la documentacién.

6. Favorecer una nueva cultura alrededor de la practica profesional que impida los efectos méas

nocivos causados por el Imposter Phenomenon o Impostor Syndrome (Clance e Imes,

1978).
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2 Marco tedrico

2.1 Justificacion bibliografica

Este TFM pretende trasladar a las aulas una vision realista del aprendizaje de los profesionales del
desarrollo de software, usando sus mismas técnicas y herramientas. Se trata de una propuesta un
tanto arriesgada para un proyecto de estas caracteristicas pues no abunda, precisamente, la
documentacion al respecto y la existente no siempre pasaria un filtro académico riguroso, tal y
como ya se dejaba constancia en la introduccion de este TFM. Sin embargo, no por ello debe ser
desechado, ya que las practicas, las técnicas, los enfoques, las metodologias, estan ahi esperando a

que alguien se anime a destilarlas. Con este TFM se espera contribuir, modestamente, a esa labor.

Teniendo en cuenta que GitHub es la pieza central de este TFM, las referencias a repositorios,
organizaciones o discusiones sobre codigo son constantes. Algunas veces, ante la falta de escritos
académicos sobre algunos de estos aspectos, se utilizard en su lugar referencias a ejemplos

concretos en GitHub.

También se citan algunas charlas paradigmaticas del programador, disefiador de lenguajes y
educador Erik Meijer. Alguien con la suficiente estatura como para, inmediatamente después de
abandonar Microsoft, contribuir significativamente en Facebook (con Hack), Netflix (con RxJava)
y Google (con Dart) durante el ano siguiente (GOTO Conferences, 2015b). Pocas personas pueden
afrontar un reto semejante. Ademas, ha organizado e impartido un Massive Online Open Course

(MOOC) extraordinario (edX, 2018) (el autor de este TFM tuvo la fortuna de asistir).

Para aprendizaje en red se toma como referencia casi inica a Ivan Illich (1970). Sus ideas son
tan poderosas y estdn tan bien descritas que mas que un ensayo sobre aprendizaje podria parecer
un relato con tintes distopicos de Phillip K. Dick. También se utiliza a Siemens (2005) por su
proximidad en el tiempo y por la relevancia que tiene el conectivismo en nuestra sociedad
siempre conectada. Pero es Illich quién debe ser considerado la referencia en aprendizaje en

red.

Se utiliza Ruby on Rails (Ruby on Rails, 2018b) como ejemplo de open source, por su historia
(Twitter, originalmente, se programd sobre Ruby on Rails) y por disponer de una comunidad
suficientemente desarrollada. Sin lugar a dudas, se trata de uno de los proyectos open source mas
exitosos de los ultimos 15 anos, que ha catapultado a su creador, David Heinemeier Hansson, a la

categoria de icono pop.
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Para caracterizar “agile is dead” se cita a Dave Thomas (Thomas, 2014; GOTO Conferences,
2015a), responsable del término, mientras que para The Hacker Way, se recurre a su carta
fundacional, responsabilidad del mismisimo Mark Zuckerberg (2012). Ademés se tomard en
consideracion la sapiencia del enfant terrible Erik Meijer (Reaktor, 2014; GOTO Conferences,

2015b), uno de sus mas acérrimos defensores.

Se maneja mas bibliografia relevante, pero su presentacion y justificacion sirve, muchas veces, de

introduccion a los temas pertinentes, por lo que no se nombra aqui.

2.2 Marco legislativo

Es en el Real Decreto 686/2010, de 20 de mayo, en el que se establece el caracter oficial del titulo
de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Web. En consonancia, en la Comunidad
Auténoma de Galicia se define el modulo profesional MP0612 Desarrollo web en entorno cliente -
para el que se propone la innovacion en este TFM-, que se engloba dentro del Titulo LOE
SIFCo3 Desarrollo de aplicaciones web a través del Decreto 109/2011, en las paginas 14674 a

14682.

El modulo profesional MP0612, y 4 mddulos més, estdn programados en el segundo aifio del Titulo
LOE SIFCo3, siendo impartidos entre los meses de septiembre a junio. Una vez superados, los
alumnos podran acceder a los 2 médulos finales de practicas y de proyecto, que les permitiran
obtener el Titulo LOE SIFCo3 (Xunta de Galicia, s.f.). Para el moédulo MP0612 seran destinadas 157

horas lectivas (Decreto 109/2011).

En el Decreto 109/2011 se expone que recae en la Conselleria de Educacion y Ordenacion
Universitaria la responsabilidad de la adaptacion del curriculo al contexto productivo,
necesidades y realidad socioeconomica gallega. También se destaca que la adaptacion debe
posibilitar “una insercion laboral inmediata y una proyeccién profesional futura” (Decreto

109/2011, p. 14610).

Con esta tultima cita en mente, se desarrolla la propuesta de innovaciéon de este TFM, siendo la
inmediata empleabilidad -que podria asimilarse a la competencia LOMCE de “sentido de la
iniciativa y espiritu emprendedor” (Orden ECD/65/2015, pp. 6999-7000)- y la capacidad para
mantener el conocimiento construido actualizado -en clara sintonia con la competencia LOMCE de
“aprender a aprender” (Orden ECD/65/2015, pp. 6997-6998)- los objetivos tultimos que se

persiguen, en total consonancia con la legislacion vigente.

En el Titulo LOE SIFCo3 se hace hincapié en la importancia de la “prevencién de riesgos laborales”
(Decreto 109/2011, p. 14611). Este aspecto se alinea perfectamente con uno de los objetivos

especificos establecidos en este TFM: “Aprender a lidiar con el Impostor Syndrome (Clance e Imes,
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1978)”, una de las enfermedades silenciosas -por estar relacionadas con la mente- que esta creando
verdaderos estragos en la profesion (Hanselman, 2011; Bort, J., 2014), siendo incluso maés
devastadora entre las mujeres (Liu, 2013). Para ello se busca habituar al alumnado a trabajar sin
conocer previamente todos los conceptos necesarios para la resolucion del problema que se tenga
entre manos. Una correcta gestion de este aspecto es de vital importancia para poder sobrevivir
ante la continua demanda de reinvencion que se ha intentado contextualizar en el epigrafe 1.1.1 El

software, la industria y el contexto de este TFM.

2.3 El open source y su metodologia de desarrollo

2.3.1 Origen del open source

Existe cierto consenso sobre el momento fundacional del open source (Neary, 2018). Acontece a
finales de los 70 y principios de los 80 del siglo pasado, cuando Richard M. Stallman, en uno de los
primeros hacks sociales documentados, programa el mensaje: “La impresora esta atascada. Por
favor, arréglalo”. Con ello, buscaba informar a los usuarios de la impresora compartida que
usaban en su departamento del MIT (Massachusetts Institute of Technology) del porqué de la

tardanza, con la esperanza de que arreglasen el impedimento.

La situacion se complica inesperadamente -ya entrados los 80- cuando una actualizacion del
driver de la impresora y, lo mas importante, un cambio en la licencia de distribucién del mismo,
hacen imposible que el propio Stallman pueda reproducir el hack social. El problema subyacente
era que algunos de los investigadores del MIT, que previamente compartian el codigo de casi todo
lo que hacian sin pensarselo dos veces, empezaron a montar empresas de software, y con ellas

llegaron los NDA (Non-Disclosure Agreements o contratos de confidencialidad).

Ante esta situacion, Stallman, decide crear un sistema operativo completo con una licencia que
impidiese una situacion como la que se acaba de relatar. Habia nacido el open source (Neary,

2018).

2.3.2 La metodologia de desarrollo del open source (MOS)

Avanzando unas cuantas décadas, y ya con el objetivo de este TFM en mente, se hace necesaria una

reflexién sobre los proyectos open source.

En este TFM, se defiende la necesidad de trazar una linea divisoria que considere los dos enfoques -
o puntos de vista- posibles al contribuir a un proyecto open source con cierto impacto social (de

entre los miles que se encuentran alojados en GitHub en la actualidad):
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* El punto de vista del creador del proyecto y de los early adopters.

* El punto de vista de los cientos de desarrolladores que contribuyen durante la vida ttil del

proyecto.

Al ponerse en la piel del creador -y de los que se animan desde un principio a contribuir- se
entiende que lo tnico relevante es el proyecto en si. El objetivo es sacar las primeras versiones
alpha o beta cuanto antes, sin importar como. Todo es pensado a través de la 6ptica del proyecto:
utilidad, relevancia social, esfuerzo dedicado, etc. Si fuese necesario pensar en una técnica de
aprendizaje que se asemejase a lo explicado, se podria proponer el aprendizaje basado en proyectos
(ABPr) (Barrows, 1996).

Sin embargo, es necesario plantearse la siguiente cuestion, écuantos desarrolladores se encuentran
en la situacion de liderar un proyecto open source famoso o haber contribuido al mismo, de forma

significativa, en sus primerisimas etapas?

Atendiendo a un proyecto open source de éxito contrastado como Ruby on Rails (2018b), con més
de 38.000 estrellas y la nada despreciable cifra de 3.465 personas diferentes contribuyendo a su
codigo (GitHub Inc., 2018s), se estaria hablando de:

* 12 personas en el core team -incluyendo al creador, David Heinemeier Hansson-.

e 7en el commiter team.

Es decir, se encontrarian en esta situacion un total de 19 personas de las 3.465 que han contribuido

(Ruby on Rails, 2018a). La proporcion, por lo tanto, es despreciable.

Pero écudl es la realidad de los que contribuyen a un proyecto durante unos meses, luego saltan a
otro que les parece més interesante, para finalmente cambiar a un tercero pues las prioridades,

desde el punto de vista del aprendizaje, han vuelto a cambiar una vez mas?

En ese caso se deberia analizar coémo se producen esas contribuciones (y aqui GitHub juega un
papel determinante). Entendiendo que cada proyecto tiene sus propias normas a la hora de
contribuir cddigo -a veces incluso de forma explicita con guias creadas ex profeso para ello (Rails

Guides, 2018)-, la mecanica se asemeja mucho a (Frontend Masters, 2016):

1. Un usuario abre una incidencia en forma de Issue en la pagina de GitHub respectiva. Es
decir, se plantea un problema en un espacio predeterminado para esos menesteres.

2. Se produce una discusion sobre la naturaleza de esa incidencia en la propia Issue.

3. Se clasifica -simplificindolo mucho- como bug (fallo) o nueva funcionalidad.
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4. Se arregla el bug o se anade la nueva funcionalidad a través de uno o varios Pull Requests
en la pagina de GitHub habilitada al respecto. Es decir, se contribuye el codigo que va a

acabar formando parte del proyecto.
Si se elimina toda la mistica asociada a GitHub y el c6digo, la mecanica recuerda a:

1. Seplantea un problema.
2. Se debate el problema.
3. Se clasifica el problema.

4. Seresuelve el problema.

Desde el punto de vista del analisis que se esta realizando en este epigrafe, el grado de participacion
de la persona que contribuye al proyecto puede variar en los 3 primeros puntos, pero claramente es
determinante en el punto 4. Por lo tanto, si -de nuevo- se tuviese que pensar en una técnica de
aprendizaje que asimilase esta experiencia, ya no tendria por qué ser ABPr -como en el caso del
creador del proyecto-. Es mas, aprendizaje basado en problemas (ABP) (Barrows, 1986) podria ser
una opcidn clara, teniendo en cuenta su idea de usar problemas como “denominador comun” (p.

20) “en el proceso instructivo” (p. 20).

Es decir, de las dos visiones o puntos de vista que se pueden usar para entender el proceso
mediante el cual aprenden los desarrolladores profesionales, en este TFM se usara el que mas

se asemeja al ABP, denominandolo Metodologia de desarrollo del Open Source o MOS.

2.4 Aprendizaje en red

La teoria del aprendizaje en red tiene su origen a comienzos de la década de los setenta del siglo
pasado. Illich (1970) ya defendia entonces la necesidad de una revision radical en la concepcion
misma de la escuela -y por ende, del proceso de aprendizaje-, abogando incluso, por un

desmantelamiento de la misma.

Teniendo en cuenta que por aquel entonces ARPANET a duras penas empezaba a dar sus primeros
pasos (Featherly, 2016) y que el concepto de ordenador personal tardaria otra década en ver la luz y
popularizarse con el Apple II (Computer History Musseum, 2018a) y el ordenador personal (PC) de
IBM (Computer History Musseum, 2018b), se puede argumentar que una de sus propuestas mas
visionarias tiene que ver con lo que él denominé “Learning Webs” (Illich, 1970, p. 72) o redes de
aprendizaje. Segun Illich (1970), ante la frustracion mutua que sentian tanto docentes como
alumnos a la hora de entregar los trabajos para conseguir diplomas y acreditaciones, se hacia
necesario un estilo de aprendizaje diferente. La idea propuesta se puede resumir en las siguientes

tres condiciones:
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1. Facilitar el acceso al material de estudio a cualquiera que se proponga aprender.

2. Habilitar la comunicacion entre quienes quieran compartir su conocimiento y quiénes

quieran aprenderlo.

3. Promover un espacio en el que cualquier persona que desee explicar un problema pueda ser

escuchada.

Los canales que facilitarian la materializacion de las tres condiciones serian las redes de

aprendizaje implementadas sobre una “tecnologia moderna” (Illich, 1970, p. 76).

Es también interesante la reflexion de Illich (1970) sobre las nuevas instituciones educativas que
era necesario que surgiesen. Segun su punto de vista, no deberian basar el concepto de aprendizaje
en la pregunta ¢qué debe aprender un estudiante? sino en é¢a qué clase de recursos y con qué gente
debe ponerse en contacto alguien para aprender? Con este planteamiento, Illich (1970) defiende
la necesidad de que la critica provenga tanto de companeros que estan a su vez aprendiendo, como
de voces més autorizadas. En cierta forma se podria afirmar que apostaba por una

descentralizacion de la educacion sin descuidar la idea vygotskyana de lo social en el aprendizaje

(Vygotsky, 1979).

Para materializar esta vision, Illich (1970) propone cuatro tipos diferentes de redes

(entendidas como lugares en los que intercambiar aprendizaje):

+ Catalogos de material educativo: Que facilitarian el acceso al mismo, ya fuesen cosas o

procesos.

+ Intercambios de habilidades: Que facilitarian a los miembros la posibilidad de listar
sus habilidades, las condiciones bajo las cuales estarian dispuestos a servir de modelos para

aquellos que quieran aprender sobre ello y donde se podrian poner en contacto.

* Encuentro de iguales: Redes de comunicacién a través de las cuales se pueda explicar los
intereses de aprendizaje con la esperanza de encontrar compafieros con similares

inquietudes.

* Catalogos de educadores en general: Que contendrian la direccion de contacto, una
breve autodescripcion y las condiciones bajo las cuales se puede acceder al servicio

proporcionado por los educadores, ya fuesen profesionales o freelancers.

Algunas de las ideas sugeridas por Illich (1970) (tecnologia, libre acceso a los recursos, conexiones
entre miembros de una red) reaparecen, ya entrado el siglo XXI, en Siemens (2005) (tecnologia y
conexiones en una red). Es interesante notar que en 2005 Internet ya se habia colado en casi todos
los hogares y que la tecnologia peer-to-peer (p2p) era mundialmente famosa gracias a Napster en

1999 (Bloomberg L. P., 2000), eDonkey2000 en 2000 y BitTorrent en 2001. Por lo tanto, no es
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descabellado afirmar que el concepto de red no centralizada, al menos para intercambio de

ficheros, era comin y conocido en 2005.

Es en este contexto en el que hay que situar la afirmacion de Siemens (2005) sobre tecnologia y
establecimiento de conexiones en una red como actividades propias de la adquisicion de
competencias, mientras proponia su teoria de aprendizaje alternativa para la era digital: el

conectivismo.

Siemens (2005) expresa la paradoja que supone la dificultad para experimentar en primera
persona el aprendizaje teniendo en cuenta la ingente cantidad de informacién disponible en la red
de redes; como si se tratase de una reaccién ante la caética naturaleza de internet. Ademas, sobre el
concepto de competencia, afirma que alguien es mas o menos competente en funcién de las
conexiones que tenga en la red. Es decir, la competencia se deriva directamente del establecimiento
de conexiones en un grupo. Tras esta afirmaciéon de Siemens, se podria tener la impresion de que

Ivan Illich vivié 35 afnos adelantado a su tiempo.

2.5 Aprendizaje en red y open source en GitHub

Si tomamos como referencia las 3 condiciones que establecia Illich (1970) para definir las redes de
aprendizaje, sorprende comprobar la exactitud con la que parece definir todo el fenémeno de la

explosion del open source alrededor de GitHub acontecido 40 afios maés tarde.

El open source se desarrolla en publico, por lo que la mayor parte de los recursos y material de
estudio necesarios estan disponibles (condicién 1 de Illich). Ademés, para poder resolver los
problemas que plantea el open source, se establece una discusion en la que es comdn que se
produzca una interaccién entre gente que sabe como resolver una pequena parte del puzle y gente
que quiere aprender a resolver esa misma parte (condicion 2 de Illich). Por dltimo, cuando
cualquier usuario de una libreria open source desea informar de un problema al resto de la
comunidad, proponer una nueva funcionalidad o explicar una mejora, puede hacerlo a través de

una Issue en GitHub (condiciéon 3 de Illich).

Por otra parte, cuando Illich (1970) propone sus cuatro tipos de redes -y recordemos de nuevo
que, para Illich, red es sinébnimo de lugar en el que se intercambia aprendizaje- un concepto que
flota sobre ellas es la necesidad de establecer una identidad dentro de la red que permita a sus
usuarios ser buscados y contactados. Este concepto es una realidad en nuestros dias. Basta ver
como en Twitter los usuarios mantienen un @MiNick que les permite identificarse y al mismo
tiempo ser interpelados -generalmente recibiendo algin tipo de aviso ante una mencién-. Este
mecanismo es el mismo que pone a disposicién de sus usuarios GitHub, copiando incluso el
formato @MiNick.
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Por lo tanto, no es para nada descabellado afirmar que el modo en que se desarrolla open source en
GitHub es un ejemplo de aprendizaje en red segun Illich (1970). Es més, teniendo en cuenta que en
2017 GitHub alcanzé la impresionante cifra de 24 millones de usuarios/desarrolladores (GitHub
Inc.,, 2018t), probablemente estemos ante una de las redes mas numerosas dedicada
primordialmente al aprendizaje (la idea de que desarrollo open source y aprendizaje son

intercambiables es vital para la innovaciéon propuesta).

2.6 GitHub

GitHub se erige como la herramienta sobre la que pivota la innovacion propuesta en este TFM. Ha
sido nombrado varias veces y se ha comentado muy por encima alguna de sus caracteristicas, sobre
todo en su vertiente social y de red. Sin embargo, es en este epigrafe donde se proporcionara una
descripcion mas formal y exhaustiva, haciendo un especial hincapié en la propuesta de Lopez-
Pellicer, Béjar, Latre, Nogueras-Iso y Zarazaga-Soria (2015) y el estudio de Zagalsky, Feliciano,

Storey, Zhao y Wang (2015).

2.6.1 Qué es GitHub

GitHub es la plataforma de colaboracion preferida de los desarrolladores de open source,
albergando méas de 67 millones de proyectos diferentes (GitHub Inc., 2018t). A estos proyectos se
los conoce en el ambito de la informéatica como repositorios o repos (Beer, 2018) pudiendo ser
publicos (de acceso general para cualquiera que quiera consultarlos) o privados (acceso restringido
a los usuarios que el autor del proyecto decida). A lo largo de este TFM se usara indistintamente las
palabras proyecto o repositorio para referirse a un proyecto alojado en GitHub, pero generalmente
se favorecera el uso de proyecto cuando se busque resaltar la acepcién mas general, dejando

repositorio para enfatizar el aspecto més técnico.

Es importante comprender que GitHub es mucho mas que un simple portal al que se pueden subir
proyectos. En el Anexo B se incluyen muestras que justifican la naturaleza poliédrica de GitHub,
como plataforma de colaboracion, red social, portafolio o indicador de competencia en la acepcion

de Siemens (2005).

En este TFM se usara una porcién relativamente pequena de las posibilidades que brinda GitHub,
pero es muy importante destacar que las herramientas o funcionalidades usadas no son una
simulacién ni una version simplificada, son las mismas que se van a encontrar los alumnos cuando

se incorporen a la industria en el futuro.

La cantidad de términos técnicos necesarios para poder empezar a comprender qué es GitHub en

su totalidad, literalmente, ocuparia al menos un libro. De hecho, Introducing GitHub: A non-
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technical guide, 2nd Edition (Beer, 2018), podria ser ese libro (al menos la version “no técnica” del
mismo). Sin embargo, desde la perspectiva de este TFM, los requisitos necesarios -relativos a
GitHub- para comprender la innovacion propuesta son mucho mas modestos. Para una explicacion
de algunos de los términos mas técnicos como Issue y Pull Request (muy usados de aqui en

adelante) se puede consultar el Anexo A.

2.6.2 Git y GitHub

Git (git-scm.com, 2018) es un sistema open source de control de versiones para software, creado
por Linus Torvalds -autor también del nacleo de Linux-, y que se ha convertido en el sistema més
usado por la comunidad open source (GitHub Inc., 2018t). Pese a la ausencia de datos fiables,
derivado del oscurantismo imperante alrededor del software propietario, no es descabellado
afirmar que, a través de GitHub, Git tiene también una enorme penetraciéon en la industria del
software comercial, a tenor del millon y medio de organizaciones que figuran en GitHub (GitHub
Inc., 2018t) y de las cuales se supone que un buen nimero corresponde a empresas. De lo que si
hay datos es del 52% de empresas del Fortune 50 y 45% del Fortune 100 que usan Git, gracias a
una version especial de GitHub llamada GitHub Enterprise (GitHub Inc., 2018t). Por lo tanto, la

relevancia de Git en la industria es incuestionable.

Sin embargo, la Gnica razon para establecer la relacion Git-GitHub en el marco teérico es que, en
las entrafias de GitHub, habita Git. GitHub es, en cierta forma, su Interfaz Web (Web UI) por

defecto.

Dicho esto, y contradiciendo la aproximaciéon de Lopez-Pellicer et al. (2015), no va a haber apenas
referencias a Git en este TFM, pues, desde el punto de vista de la innovacion propuesta, Git no
resulta relevante y se corre el riesgo de complicar la lectura con términos y conceptos técnicos
superfluos. Por esta misma razon se usa como referencia Introducing GitHub: A non-technical
guide, 2nd Edition (Beer, 2018), al ser el texto sobre GitHub que menos menciona Git -y aun asi se

pueden encontrar referencias abundantes-.

Desde otro punto de vista: no debe confundirse que los alumnos del moédulo profesional MPo612 si
vayan a tener que aprender Git y alguno de sus multiples workflows (Chacon y Straub, 2014;
Atlassian, s.f.; Thoughtbot Inc., 2016) con el hecho de que Git es simplemente un detalle técnico

cuando se trata de entender y evaluar la innovaciéon propuesta.

Para una aproximacion a GitHub y la docencia mucho mas centrada en Git, Lopez-Pellicer et al.
(2015) describen fielmente la mecanica y workflows existentes alrededor de esta herramienta. Algo
esperable, por otra parte, al considerar que su &mbito profesional es el universitario -

Departamento de Informatica e Ingenieria de Sistemas-.
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2.6.3 GitHub Classroom

Tal y como se ha establecido con anterioridad, el renacer del open source en esta ultima década
tiene mucho de aprendizaje en red (Illich, 1970). Sin embargo, no parece que hubiese sido posible
sin el nacimiento de GitHub en 2008 (Wanstrath, 2008). GitHub se ha convertido en el punto de
encuentro de facto de la comunidad open source, el espacio donde los mejores desarrolladores del

mundo, ademaés de escribir cddigo, discuten sobre el mismo.

Ya en sus inicios existia una potencialidad en GitHub como plataforma de aprendizaje (Wilson,
2011) -similar a la que se defiende y propone en este TFM-. Es mas, esta nociéon ha acabado
materializdndose en GitHub Classroom (GitHub Inc., 2018j), una version especial de GitHub
impulsada y desarrollada por ellos mismos y utilizada por diversas universidades a nivel
internacional. A saber: Harvard, Princeton, Stanford, Columbia, Calgary, Oslo, Stockholm, Kent,

Oxford, Sun Yat-Sen, entre otras (GitHub Inc., 2018u).

Bajo el paraguas de la iniciativa GitHub Education (GitHub Inc., 2018k), GitHub Classroom
puede ser usada en conjuncion con servicios adicionales de empresas como Amazon AWS, Digital

Ocean, Microsoft, Travis CI o UnReal a través del Student Developer Pack (GitHub Inc., 2018v).

De forma sintética, se puede entender GitHub Classroom como una plataforma sobre GitHub

que (GitHub Inc., 2018;j):
* Automatiza la creacion de repositorios de codigo para los proyectos.

» Facilita el control de acceso o asignacion de permisos.

+ Simplifica las tareas de distribucion del cédigo inicial del proyecto, entrega de ejercicios y

recoleccion de evidencias evaluables.

* Permite que los ejercicios puedan ser resueltos individualmente o en grupo, de forma

publica o privada.

» Simplifica la labor de asignar estudiantes a los proyectos mediante enlaces de invitacion, en
contraste con la necesidad de mantener manualmente una lista de alumnos que, de alguna

forma, deben ser asignados a los ejercicios correspondientes.

* Proporciona una herramienta, creada especificamente, para consultar los envios de los

alumnos segun las diferentes tareas asignadas.

Por lo tanto, se puede concluir que GitHub Classroom es una capa extra sobre GitHub que
permite a los docentes automatizar la parte mas tediosa de su labor como educadores en lo relativo
a la gestion de grupos, tareas propuestas y recoleccion de evidencias, sobre todo en MOOCs o

cursos presenciales con gran numero de alumnos y tareas individuales evaluables.
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En el caso de este TFM, y teniendo en cuenta que toda la innovacién se implantara con un tnico
proyecto al que todos los alumnos estaran asociados, no parece razonable el trabajo extra que
requiere introducir una herramienta mas como es GitHub Classroom. Sin embargo, esto no
debe impedir reconocer que GitHub Classroom es un paso claro en la direccion correcta y que,
por otro lado, contribuye a reforzar la propuesta de este TFM de usar GitHub como plataforma de

aprendizaje.

2.6.4 GitHub en la ensenanza

Debido a lo reciente del fen6meno, no existen tantas referencias académicas que relacionen GitHub
y ensefianza desde la Optica que se persigue en este TFM, pese a lo afirmado por Lopez-Pellicer et
al. (2015), aunque con el advenimiento de GitHub Classroom (GitHub Inc., 2018j) da la impresion
de que la situacion podria cambiar en poco tiempo, al haber conseguido implantarse en algunas de

las universidades mas prestigiosas del mundo (GitHub Inc., 2018u).

Lopez-Pellicer et al. (2015) no dejan lugar a dudas sobre la importancia de GitHub a la hora de
gestionar proyectos software. Es en base a ello que deciden probar la plataforma como herramienta
educativa aglutinadora de toda la parte practica de la asignatura Ingenieria Web del grado de

Ingenieria Informdtica en la Universidad de Zaragoza.

Una primera similitud con la experiencia de Lopez-Pellicer et al. (2015) es el enfoque practico que
GitHub contribuye a dar a toda la asignatura/modulo. En su caso, la parte practica supone un 80%
de la nota. En este TFM, se intentara, ademaés, que la construccion del aprendizaje por parte del
alumnado surja a partir de la experimentacion en los términos que ellos decidan (sin descuidar, en

ningin momento, la consecucion de los objetivos marcados por la legislacion vigente).

Hay un aspecto extra que puede suponer una divergencia con respecto al enfoque de Lopez-Pellicer
et al. (2015). En la propuesta de este TFM se persigue el objetivo de trasladar la cultura y valores
del open source al aula. Este aspecto nos lleva a transformar el modulo profesional MP0612 en una

serie de Issues focalizadas en:

* Aprender en red un lenguaje de programacion (JavaScript o Elm, por ejemplo).

* Desarrollar una serie de competencias (aprender a aprender, iniciativa y habilidades

sociales).

» Satisfacer unas necesidades educativas estrictas marcadas por la administracion.

Otra posible diferencia, ya esbozada con anterioridad, con Lopez-Pellicer et al. (2015) es que ellos
centran su experiencia en la parte mas técnica (Git como herramienta), corriendo el riesgo de

infravalorar la parte que sitia a GitHub como uno de los ejemplos paradigmaticos de aprendizaje
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en red (Illich, 1970; Siemens, 2005) de nuestros dias. En este TFM, al trasladar las dindmicas de
aprendizaje del open source al aula, se busca propiciar un contexto realista y con valor social en la

senda de la cognicién situada (Diaz Barriga y Herndndez, 2002, citado en Diaz Barriga, 2003).

Conviene mencionar también que Lopez-Pellicer et al. (2015) avisan de los problemas que puede
acarrear la introduccién de GitHub en el aula, tanto en la forma de “aumento de las tareas de
gestion docente” (p. 67), como en que suponga un reto, per se, suficientemente importante para
descarrilar el “normal desarrollo del curso” (p. 67). Estos dos aspectos deben ser tomados en

consideracion, ya que formarian parte de los riesgos que deben ser minimizados.

Desde una perspectiva diferente, Zagalsky et al. (2015), aciertan plenamente, al senalar la
importancia de GitHub en la mejora de las rutinas de trabajo de los profesionales del software y ya
desde un principio hablan de GitHub como “plataforma colaborativa para educacién” (p. 1906)

resaltando la parte social y de red de la misma, en total sintonia con lo defendido en este TFM.

Una de las conclusiones de Zagalsky et al. (2015) es la problematica que supone la “empinada
curva de aprendizaje” (p. 1916) de GitHub para los alumnos, coincidiendo con los avisos de Lopez-
Pellicer et al. (2015). Esto reafirma la voluntad expresada de usar las herramientas minimas

necesarias, de entre todas las que proporciona GitHub, para poder llevar a cabo esta innovacion.

Nuevamente, al usar el estudio de Zagalsky et al. (2015) como referencia, se descubre que la
comunidad educativa ha utilizado GitHub para dos aspectos diferentes: entrega de tareas y
repositorio de material relativo al curso. Se pone de manifiesto que este enfoque apenas difiere de
como se usan los Learning Management Systems (LMS) como Moodle (Malikowski, Thompson y
Theis, 2007, citado en Zagalsky et al., 2015). Sin embargo, en Zagalsky et al. (2015) se apuntan las

posibilidades extra que ofrece GitHub con respecto a los LMS (ver figura 1).

Un ultimo aspecto relevante de Zagalsky et al. (2015) es que ante la pregunta de si GitHub esta
preparado para saltar a la educacion de forma generalizada, concluian que casi. Teniendo en cuenta
que ya han pasado 3 afios desde el estudio, y que la experiencia de GitHub Classroom (GitHub Inc.,

2018j) es una realidad, parece que ahora si es el momento de dar el salto.
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Figura 1: Posibilidades extra que ofrece GitHub frente a LMS tradicionales. Fuente: Elaboracion

propia basada en Zagalsky et al. (2015).

2.7 “Agile is dead”

“Agile is dead” es una de las corrientes méas importantes dentro de ese contexto llamado post-agile,

explicado en la introduccion de este TFM.

2.7.1 Origen y motivacion de “agile is dead”

Para poder entender el porqué de su nacimiento, es necesario retrotraerse a la redaccion del
Manifesto for agile software development. Segiin Dave Thomas (GOTO Conferences, 2015a), uno
de los firmantes originales del Manifesto, los valores que se defendian se han ido perdiendo con el
tiempo. La raiz del problema habria que buscarla en un cambio aparentemente inocuo: el

Manifesto for agile software development pasa a ser conocido como The Agile Manifesto. Es decir,
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“agile” pasa de adjetivo -como debe ser usado en inglés-, a nombre, permitiendo frases a todas
luces incorrectas: “I'm doing Agile”. Por si esto no fuese suficiente, empieza a escribirse en
mayusculas “como si se tratase de Dios” (GOTO Conferences, 2015a). Esto es determinante desde
el punto de vista del marketing, ya que un nombre propio es infinitamente mas facil de vender que
un adjetivo: “I can’t sell green to you. I can’t come to you and say: Here, have some green” (GOTO

Conferences, 2015a).

Por lo tanto, atendiendo a la opiniéon de Thomas (GOTO Conferences, 2015a), “agile is dead” nace

como reaccion a esta mercantilizacion y deformacion de los valores defendidos en el Manifesto.

2.7.2 Qué es y por qué “agile is dead”

Se podria argumentar que “agile is dead” supone un nuevo comienzo para el agile de forma que,
desde una perspectiva critica, se puedan recuperar los valores fundacionales del Manifesto. Para
ello, Thomas (2014) reduce casi quince anos de experiencia a un ciclo de tres pasos que deben
seguir los desarrolladores de software:

1. Entender en qué situacion se encuentran.

2. Dar un pequefio paso hacia su objetivo.

3. Evaluar que ha ocurrido.

4. Volver al punto 1.
Al implantar MOS en el aula hay dos areas para las que el open source carece de herramientas:

* Aflorar problemas e impedimentos ocultos.

* Evaluar.
Es aqui donde “agile is dead” resulta muy atractivo, ya que brinda la oportunidad de revisar todo el
agile y seleccionar las herramientas mas ttiles en funcion de la necesidad. En concreto, al disefiar

las Actividades 3 y 5 de la intervencion, asi como para justificar una agrupaciéon en parejas, se

toma inspiracion de 3 practicas contrastadas del agile descritas en el Anexo D.

2.8 The Hacker Way

The Hacker Way seria la otra corriente, dentro de ese totum revolutum denominado post-agile,
que se utiliza en este TFM. Estamos ante la filosofia empresarial de Facebook; cinco puntos,

convertidos en mandamientos, que toda startup tecnolégica que se precie debe obedecer.
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2.8.1 Origen y adopcion de The Hacker Way

The Hacker Way parte de Facebook como compaiiia, pero se oficializa con la carta a los inversores
del propio Zuckerberg (2012) en su salida a bolsa. Ante la pérdida de los valores originales del agile
y su reconversion en industria pura y dura (GOTO Conferences, 2015a), se hacia necesaria una
nueva filosofia que en vez de potenciar hablar sobre codigo, se pusiese a escribirlo -“We are
developers. We write code. We don’t talk about code” (Reaktor 2014)-, y es ahi donde The
Hacker Way parece haber encontrado su nicho -un buen ntimero de proyectos open source siguen

esta filosofia-.

Sin embargo, en Europa, su adopcion esta muy lejos de los nimeros de los que puede presumir la
industria del Agile, debido, segiin Meijer (GOTO Conferences, 2015b), al terror que sienten los
managers a que los programadores reclamen su verdadero protagonismo, ademas de la alergia que
tienen, por definicion, al riesgo -uno de los valores propuestos también por The Hacker Way-. Mas
alla de la aparente categoria de boutade con la que Meijer, a veces, adorna sus afirmaciones, es
necesario entender la matizacion que hace a través de la frase “deberiamos tratar a los
desarrolladores como reyes, pagarles salarios de millones de doélares, como si fuese atletas
profesionales (en referencia a Messi)” (GOTO Conferences, 2015b). Probablemente ahora sea méas

sencillo entender a qué se refiere Meijer cuando habla del terror de los managers.

2.8.2 Qué es y por qué The Hacker Way

Se caracterizaba a The Hacker Way en la introducciéon como la alternativa al agile surgida desde el
corazon de Silicon Valley, en concreto en el nimero 1 de la calle Hacker -1 Hacker Way o One
Hacker Way, nétese el juego de palabras- de Menlo Park, hogar de Facebook (TechCrunch, 2011).
La esencia que el Manifesto for agile software development capturo, el Agile convirtio en industria
y deform6 (Thomas, 2014), The Hacker Way la devuelve al punto de vista del desarrollador
(Reaktor 2014).

Mas alla de su mantra “code wins arguments”, la filosofia subyacente a The Hacker Way se resume

en los siguientes 5 valores (Zuckerberg, 2012):

* Focus on Impact: Para poder dejar huella, una compafiia deberia enfocar su actividad a
la resolucion de los problemas mas relevantes. Meijer (GOTO Conferences, 2015b) va mas
alld y apostilla que la responsabilidad de un desarrollador para con su compaiia es,

unicamente, encontrar y resolver el problema mas importante.

* Move Fast: Una empresa que se mueve con rapidez construye mas cosas y por lo tanto
aprende mas rapido. Esta idea es una de las claves para entender por qué The Hacker Way

es tan interesante desde el punto de vista de la educacién. Meijer (GOTO Conferences,
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2015b) pone la lupa sobre el “Move fast and break things” de Zuckerberg (2012, p. 70),
traduciéndolo en la necesidad que tiene un programador de aprender constantemente.
Pero es imposible aprender de forma relevante algo relacionado con el codigo simplemente
hablando de ello; es necesario escribirlo, experimentar con él. Siguiendo ese espiritu, en
este TFM, se propone el uso del REPL como herramienta de experimentacion para hablar

de codigo escribiendo codigo (ver Actividades 2 y 6 de la intervencion).

* Be Bold: Para una empresa es preferible equivocarse a no tomar riesgos ya que no se va a
equivocar todo el tiempo. Meijer (GOTO Conferences, 2015b) vuelve a ir més all4 al afirmar
que “en un mundo que cambia con tanta rapidez” -notese la similitud con la liquidez de
Bauman (2000)- esta garantizado fallar, precisamente, si se evitan los riesgos. Esto podria
plantear la siguiente pregunta, ¢fallar hasta acertar -con un método y una orientacion clara
hacia la soluciéon de un problema- no es acaso una forma de aprender? En otras palabras,
ser curioso, ser osado, atreverse, no tener miedo a experimentar, aprender jugando,

aprender haciendo.

* Be Open: Facebook intenta que todos sus empleados tengan el mayor nivel de acceso a la
informacién posible. Uno de los puntos mas evangelizadores y discutibles -en cuanto a la
honestidad- de The Hacker Way. Sin embargo, mas alla de los juicios de valor, este punto
esta en clara consonancia con algunas de las premisas y afirmaciones de Illich (1970) que se

explicaron al hablar del aprendizaje en red.

* Build Social Value: Se espera que Facebook aporte valor real y social al mundo, con
independencia de ser una compaiia. El otro punto discutible -en cuanto a su honestidad- de
The Hacker Way. Aun asi, se alinea de forma casi perfecta con la teoria de la cognicion
situada. Cuanto mas valor social, menos riesgo de artificio en lo aprendido, evitando la
descontextualizacion en lo ensefiado (Diaz Barriga y Hernandez, 2002, citado en Diaz

Barriga, 2003).

Finalmente, resaltar que la importancia de todo lo expuesto en este epigrafe se fundamenta en dos
hechos diferenciados. Por un lado “el software se esta comiendo el mundo” (Reaktor 2014). Por

otro, la esencia del hacker es la esencia del que aprende sin descanso.
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3 Propuesta de intervencion

3.1 Presentacion

Tal y como se expuso en la introducciéon de este TFM, el reto del aprendizaje en el contexto de los
lenguajes de programacion -y mas en concreto en el dmbito del frontend- es especialmente
complejo. También en la introduccion se establecia que los profesionales de la programaciéon web
aprendian a través de su implicacién en diversos proyectos open source, estableciendo una suerte

de equivalencia entre aprendizaje y desarrollo de open source.

Ya en el marco tedrico se desarrollaron tres ejes sobre los que hacer pivotar este TFM: la
Metodologia de desarrollo del Open Source (MOS), el aprendizaje en red y GitHub. Ademas, se
enunciaron algunas de las ideas asociadas a las dos corrientes mas interesantes del post-agile: The

Hacker Way y “agile is dead”.

En la propuesta de intervencién que se desarrollard en este epigrafe 3 se combinaran todos los
elementos citados y se detallard una metodologia ad hoc para el modulo profesional MP0612
Desarrollo web en entorno cliente del Titulo LOE SIFCo03 Desarrollo de aplicaciones web en la
Comunidad Auténoma de Galicia, que deberia abordar todos los problemas senalados hasta el

momento y cumplir los objetivos que motivan este TFM.

3.2 Contextualizacion

3.2.1 El centro educativo y su entorno

Se procedera con la implantaciéon de la innovacién propuesta en un centro de Formacion
Profesional de una importante ciudad de Galicia. Se trata de un centro privado situado a las afueras
de la ciudad. La oferta educativa que ofrecen es bastante amplia. Incluye Ensefianza Secundaria
Obligatoria (ESO), Bachillerato y diversas ramas de Formacién Profesional (FP) orientadas,

principalmente, a la atencion sanitaria y las TIC.

Al encontrarse situado a las afueras de la ciudad, se disfruta de un ambiente rural en las
inmediaciones, carencia de ruidos y distracciones. El edificio principal data de principios del siglo
pasado, y esta dedicado en su totalidad a labores administrativas, ESO y Bachillerato. Existen dos
edificios mas de los afos setenta del siglo XX, en uno de los cuales se encuentran las aulas de FP de

la rama TIC.
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Las instalaciones estan equipadas con las dltimas tecnologias y todos los alumnos de la rama TIC
de FP obtienen en préstamo, para todo el curso, un ordenador portatil completamente configurado
para que tomen notas en clase, realicen practicas y trabajos. Una de las ventajas que proporciona
este hecho es que no es necesario habilitar un aula informaética de practicas (aunque hay 3). Todas
las aulas donde se imparten las clases disponen de proyector y pantalla de proyeccion, de forma
que los ejemplos presentados por el docente en su ordenador puedan ser vistos por todos los

alumnos.

En la actualidad hay mas de 60 personas en plantilla, de las cuales, la mayoria, se dedica a labores
docentes. La rama TIC de FP del centro consta de unos 15 docentes y el ambiente que se respira es

de colaboracidn y respeto. La media de edad es sorprendentemente baja, en torno a los 35 afios.

La reputacién del centro es muy positiva, siendo bastante conocido incluso fuera de la ciudad. Para
mitigar su fama de elitista, hace 10 afnos que han abierto una linea de becas que cubren un amplio

espectro social. Pese a ello, la mayor parte del alumnado procede de familias de clase media-alta.

Tanto en la rama sanitaria como en la rama TIC de FP, han establecido lazos so6lidos con el tejido
empresarial de la Comunidad Autonoma y son muy valoradas por los alumnos las ofertas de

practicas al finalizar los ciclos profesionales.

3.2.2 El alumnado

Se propone la innovacién para el médulo profesional MP0612 Desarrollo web en entorno cliente
del Titulo LOE SIFCo3 Desarrollo de aplicaciones web ubicado en el segundo ano del ciclo
formativo. Por lo tanto, la gran mayoria de los alumnos se conocen del afo anterior y el nivel, en

cuanto a conocimientos informaticos, es bastante bueno.

Durante los altimos afios, el nimero de chicas que se matriculan en ciclos relacionados con TIC en
el centro ha crecido exponencialmente, hasta darse el caso de superar en niimero a los chicos en los

dos ultimos afos. Este afio, el grupo esta compuesto por 10 chicas y 8 chicos.

El trato entre ellos es correcto y prima una actitud creativa y geek. Algunos profesores han
constatado una cierta resistencia por parte de los alumnos a la hora de hacer grupo, pero nada que
no hayan visto otros afos y todos ellos coinciden en que cuando es realmente necesario, se ayudan.
Algunos de los alumnos han manifestado su intencién de emprender al finalizar el ciclo. Otros van
a buscar trabajo en la industria. Finalmente hay un pequefio grupo (la mayor parte chicas) que se

esta planteando continuar sus estudios en la Universidad. Ninguno repite curso.
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Los profesores estan satisfechos con el trato que reciben por parte de los alumnos. Reconocen la
dificultad de conectar con ellos cuando deben explicar conceptos alejados de la practica y han

recibido criticas constructivas en referencia al exceso de clases tedricas.

La mayoria de los alumnos tienen aficiones relacionadas con la informatica. Tres de ellos tienen un
grupo de musica trap, dos han realizado trabajos de disefio web y tres mas pertenecen a un grupo

maker local.

3.2.3 Objetivos didacticos

Por un lado, hay que considerar que, en consonancia con los objetivos desarrollados en el Decreto
109/2011, se busca que la innovacion propuesta facilite la construcciéon del conocimiento por parte
del alumnado desde una perspectiva eminentemente practica. Esto incluye la asimilaciéon de los
contenidos curriculares béasicos (Decreto 109/2011, pp. 14679-14681) y la conformidad a los
resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion (Decreto 109/2011, pp. 14675-14679)

especificados por la ley.

Por otra parte, también se busca mimetizar la experiencia de desarrollo software usada por la
comunidad open source, de forma que la futura transicién al mundo laboral sea més fluida. Este
ultimo aspecto deberia, ademas, facilitar la empleabilidad, ya fuese por cuenta ajena o por cuenta
propia. Debe recordarse que algunos alumnos han manifestado su intencion de emprender al
finalizar el ciclo, por lo que proporcionarles herramientas y workflows que vayan méas alli del

curriculo per se, deberia resultarles util.
Con la implantacion de MOS se espera que los alumnos consigan:
(a) Aprender a utilizar GitHub como herramienta de gestion de versiones del coédigo desde un

punto de vista social, de red o simplemente colaborativo.

(b) Experimentar los efectos positivos del aprendizaje en red, desarrollando una intuiciéon que
les permita manejarse en una profesion donde la liquidez del conocimiento se experimenta

a diario.
(c) Descubrir un flujo de trabajo grupal orientado a resolver problemas.

(d) Generar documentacion que detalle la experiencia del aprendizaje y potencialmente sirva

de referencia para otros.

(e) Acostumbrarse a indagar lo justo -enfoque estratégico- para poder resolver un problema,
experimentando como algo natural no disponer de toda la informaciéon necesaria de

antemano.

(f) Valorar la experiencia de vivir alrededor del codigo: discutir, aportar ejemplos y desarrollar.
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(g) Perder el miedo a exponer en publico el trabajo realizado.

(h) Estar abiertos a recibir criticas constructivas por parte de los demas.

Algunos de estos objetivos didacticos se relacionan directamente con los objetivos secundarios o

especificos de este TFM, tal y como se muestra en la tabla 1.

Objetivos especificos Objetivos didacticos
(1) Aprendizaje en red (@), (b), (o), (d), (D y (h)
(2) Actitud emprendedora (e), )y (h)

(3) The Hacker Way ®

(4) Post-Agile 8y )

(5) Documentacién (d

(6) Impostor Syndrome (b), (&), (D), (g) y (h)

Tabla 1: Relacion entre objetivos especificos y objetivos didacticos. Fuente: Elaboracién propia.
Del objetivo principal del TFM, evidentemente, se derivan todos los demaés, pero en concreto (a),

(b), (¢) y (f) estan en total consonancia.

Al finalizar el moédulo profesional MP0612 es realista esperar que los alumnos estén

suficientemente familiarizados con el trabajo en grupo, en red y en publico como para:

* Poder unirse al proyecto open source que deseen -continuando con su aprendizaje y al

mismo tiempo preparando un portafolio que incremente su valia como profesionales-.

* Incorporarse a la industria como programadores web, independientemente de la

metodologia de trabajo.

3.2.4 Competencias

La formacion del mo6dulo profesional MP0612 en la Comunidad Auténoma de Galicia contribuye a
alcanzar los siguientes objetivos generales especificados en el Decreto 109/2011, paginas 14618 a

14620 (y por tanto la innovaciéon propuesta en este TFM contribuye a ello, a su vez):

» f) Seleccionar lenguajes, objetos y herramientas, e interpretar las especificaciones, para

desarrollar aplicaciones web con acceso a bases de datos.

36



+ g) Utilizar lenguajes, objetos y herramientas, e interpretar las especificaciones, para

desarrollar aplicaciones web con acceso a bases de datos.

» i) Utilizar lenguajes de marcas y estandares web, asumiendo el manual de estilo, para

desarrollar interfaces en aplicaciones web.

* ) Programar y realizar actividades para gestionar el mantenimiento de los recursos

informaticos.

* 1) Analizar y utilizar los recursos y las oportunidades de aprendizaje relacionados con la
evolucion cientifica, tecnologica y organizativa del sector, y las tecnologias de la
informacion y de la comunicacion, para mantener el espiritu de actualizacion y adaptarse a

nuevas situaciones laborales y personales.

Asimismo, también contribuye a desarrollar las siguientes competencias profesionales,

personales y sociales especificadas en el Decreto 109/2011, paginas 14613 a 14615:

* a) Configurar y explotar sistemas informéticos, adaptando la configuracion logica del

sistema segin las necesidades de uso y los criterios establecidos.

» e) Desarrollar aplicaciones web con acceso a bases de datos utilizando lenguajes, objetos de

acceso y herramientas de mapeado adecuados a las especificaciones.

* k) Desarrollar servicios para integrar sus funciones en otras aplicaciones web, de modo que

se asegure su funcionalidad.

* n) Elaborar y mantener la documentacién de los procesos de desarrollo, utilizando

herramientas de generacion de documentacion y control de versiones.

* p) Adaptarse a las nuevas situaciones laborales, manteniendo actualizados los
conocimientos cientificos, técnicos y tecnolégicos relativos a su dmbito profesional, y
gestionando su formacion y los recursos existentes en el aprendizaje a lo largo de la vida,

utilizando las tecnologias de la informacion y de la comunicacion.

* 1) Organizar y coordinar equipos de trabajo y supervisar su desarrollo, con responsabilidad,
manteniendo relaciones fluidas, asumiendo el liderazgo y aportando soluciones a los

conflictos que se presenten en los grupos.

En la Comunidad Auténoma de Galicia, el modulo profesional MPo612 se engloba dentro del Titulo
LOE SIFCo3 y esta desarrollado en base a la Ley Organica de Educacion (LOE) (Ley Organica
2/2006), siguiendo el Real Decreto 686/2010. Por lo tanto, las 7 competencias clave de la
LOMCE (Orden ECD/65/2015) no habian sido especificadas todavia. Sin embargo, ya en la LOE se
introducia el concepto de competencias basicas siguiendo la Recomendacién 2006/962 EC, del
Parlamento Europeo y del Consejo, de 18 de diciembre de 2006 (Orden ECD/65/2015). Con esto se

quiere poner de manifiesto que el concepto de competencia tal y como se desarrolla en la LOMCE
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ya se encontraba de forma indirecta en la LOE. Desde este punto de vista, con esta innovacion se
pretende desarrollar de forma especifica las siguientes competencias clave (Orden
ECD/65/2015):

* Aprender a aprender: Los alumnos deben ser capaces de construir conocimiento en
cualquier situacion que se puedan encontrar, tanto en su vida laboral como en su vida
personal. En este TFM se hace especial hincapié en el aprendizaje en red y el papel e

importancia que tienen los nodos.

* Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor: Los alumnos deben ser capaces de
mostrar liderazgo en las situaciones que lo requieran, pero también es importante que
sepan cuiando deben ceder ese protagonismo. En este TFM se trabajan estas cuestiones a
nivel grupal, potenciando al maximo su creatividad y ofreciéndoles la oportunidad de

experimentar todos los roles posibles dentro del grupo.

+  Competencias sociales y civicas: Los alumnos deben ser capaces de formar parte de
un grupo, siendo respetuosos y aprendiendo a manifestar desacuerdo sin que suponga un
conflicto. En esta propuesta se trabaja este aspecto a diario, ya sea organizando el trabajo
en las Issues, calificando y ofreciendo feedback sobre el trabajo de los demas o recibiéndolo

sobre el propio.

Todo el Titulo LOE SIFCo3 lleva implicita la competencia digital. No tiene sentido, por tanto,
ahondar mas en ella al exponer la propuesta de innovacion, ya que cada vez que estén utilizando
una herramienta digital relacionada con la programacion de forma ética, estdn trabajando la
competencia digital, y eso se supone que va a ocurrir casi a diario en este mddulo,

independientemente de que se utilice MOS o no.

3.2.5 Resultados de aprendizaje, criterios de evaluacion y bloques

de contenido

Teniendo en cuenta que la propuesta de innovacion de este TFM es aplicable a todo el modulo

profesional MP0612 y no tinicamente a una unidad de trabajo, se reproducen:

* En el Anexo E, los siete resultados de aprendizaje (RA) con sus criterios de evaluacion

(CE) asociados segun se desarrollan en el Decreto 109/2011, paginas 14675 a 14679.

* En el Anexo F, los siete bloques de contenido (BC) segin se desarrollan en el mismo

Decreto, paginas 14679 a 14681.
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3.3 Metodologia

El presente TFM se sustancia en una propuesta de innovacion alrededor de la plataforma GitHub
en funciéon de como se organizan, aprenden y escriben codigo los desarrolladores de los proyectos
open source mas exitosos. En base a ello, se crea la Metodologia de desarrollo del Open
Source o MOS. Por lo tanto, la metodologia que se propone es el propio objeto del TFM: la
implantacion de MOS en el modulo profesional MP0612 Desarrollo web en entorno cliente del

Titulo LOE SIFCo3 Desarrollo de aplicaciones web en la Comunidad Auténoma de Galicia.

3.3.1 Recapitulacion de MOS

Se procedera, inicialmente, con una recapitulacion sobre lo ya expuesto acerca de MOS.
En el epigrafe 2.3 del Marco Teorico, se hacia una breve descripcion de MOS, explicando:

* Los origenes del open source.

* El porqué del nacimiento del open source.

» Las diferentes perspectivas para analizar un proyecto open source de esta tltima década.

» Las coincidencias con técnicas de aprendizaje (ABP y ABPr) usadas en la educacion, para

poder anclar lo propuesto en experiencias extendidas en la docencia.

Al mismo tiempo en el epigrafe 2.5 del Marco Tedrico, se establecia cuanto de aprendizaje
en red hay en el desarrollo de open source moderno, mientras que en el epigrafe 2.6 se explicaba
la herramienta que ha facilitado todo este proceso: GitHub, que pasa por ser la pieza clave en la

innovacion propuesta.

Finalmente, en el epigrafe 1.1.2 de la Introduccidn, se recalcaba el aspecto que va a servir de
leit motiv de todo este TFM: si se aprende haciendo, el desarrollo de open source es una

manera de aprender.

3.3.2 Implantacion de MOS en el aula

Para implantar MOS en el aula:

* Se explicaran los pasos previos (3.4) a seguir por el docente antes del comienzo del curso
lectivo.

* Sedetallaran 8 actividades (3.5) que ilustran las dinamicas tipicas de MOS en el aula.

* Se ofreceran ejemplos de temporalizacion (3.6) que combinan las actividades.
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* Selistaran los recursos (3.7) necesarios para cada actividad.

* Se planteara una posible evaluacién de alumnos (3.8) justa y adecuada al espiritu

practico de MOS.

* Se analizara como evaluar la propuesta (3.9).

Se intentara seguir un orden cronologico de los acontecimientos (pasos previos y actividades),
que facilite la utilizacion de estas secciones del TFM a modo de guia detallada para la
implantacion, con la pretensién de que asi aumenten las posibilidades de éxito. A ello también
contribuye la temporalizacion y evaluacion de alumnos, donde se vera como relacionar y

evaluar estas actividades de una forma coherente.

Pero antes debe ser tenido en cuenta, tal y como se relatara en el Paso Previo 1 del epigrafe 3.4.1,
que la implantacion de MOS afectara a todo el médulo profesional MP0612 y no sélo a alguna de
sus Unidades de Trabajo (UT), por lo que es necesario contar con el apoyo del departamento
correspondiente. Esto no significa que MOS no pueda ser usada exclusivamente en una o dos UT,
sino que el esfuerzo necesario -tanto del docente como de los alumnos- para la implantacién, s6lo

puede ser justificado de forma realista desde una perspectiva global a nivel médulo profesional.

3.3.3 MOS Workflow a nivel Unidad de Trabajo

Para hacerse una idea de cudl seria el flujo de trabajo tipico que favorece MOS se debe considerar

que:

* Enel Paso Previo 1 del epigrafe 3.4.1 se detallara la equivalencia entre UT e Issue -una UT

por cada Issue-.

* En la Actividad 7 se detallara el workflow o flujo de trabajo tipico dentro de esa UT o

Issue.

3.3.4 MOS y la atencion a la diversidad

MOS se adapta extraordinariamente bien a alumnos con diferentes capacidades de
aprendizaje. La propia naturaleza de la Issue permite que los alumnos se repartan el trabajo, por
lo que, llegados al caso, cada pareja asume la cantidad de trabajo para la que se siente capacitada.
Si existiese cualquier tipo de desequilibrio al respeto, el docente podra intervenir en la Issue
sugiriendo una reparticion de tareas mas acorde a la situacion enfrentada. De todas formas, en aras
de una completa integracion de estos alumnos, se deberia buscar que los problemas que surjan se
debatan a nivel Issue. Seria una forma de naturalizar la situacion aplicando una politica de hechos

consumados.
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En caso de haber algiin alumno con dificultades de aprendizaje derivadas de una discapacidad
sensorial o motriz, no habria mucha diferencia entre usar MOS y cualquier otra metodologia y

tanto el centro como el docente deberian adaptarse a la situacion.

3.4 Pasos previos

3.4.1 Paso 1 — Adaptar el curriculo a MOS

El primer paso que debe dar el docente para la implantacién de la innovacion es adaptar el
curriculo especificado por la legislacion vigente a la Metodologia de desarrollo del Open Source
(MOS), explicada brevemente en los apartados 2.3 y 3.3 y desarrollada en las actividades que

se plantean mas adelante.

Debe ser tomado en consideraciéon que, para poder llevar a cabo algo asi, es necesario contar con la
aprobaciéon del departamento correspondiente, ya que, la responsabilidad no recae solo en el
docente sino también en el departamento. En el caso especificado en este TFM, tras una reunion, se
ha obtenido la aprobacién por parte de todos los miembros, existiendo incluso un interés
importante por ver si se cumplen los objetivos planteados, ya que esta metodologia podria ser

exportada a otros médulos del ciclo profesional.

Tras el analisis de los BC, RA y CE y tomar en consideracion la limitacion de 157 horas para todo el
modulo, se decide hacer coincidir las Unidades de Trabajo (UT) con las Issues que se van a
plantear a los alumnos. Ademas, se ha valorado la necesidad de ofrecer una formacién minima
previa sobre la herramienta (GitHub) y la dindmica de trabajo que se espera provocar con MOS. Es

por ello que se divide el curriculo en 4 UT, tal y como refleja la tabla 2.

La razén por la que se asigna una UT diferenciada para BC4 y BC7 (UT2 y UT4, respectivamente),
hay que buscarla en su relevancia dentro de la materia impartida en este médulo. El correcto
trabajo con colecciones (BC4) es uno de los pilares de la programacion funcional, y la web tiene
mucho de funcional, de la misma forma que lo tienen los lenguajes de programaciéon JavaScript y
sobre todo Elm. La asincronia en las comunicaciones web (BC7) también es de importancia capital

para el futuro laboral de los alumnos.

Por otra parte, las UT1 y UT3g agrupan los BC correspondientes por afinidad, facilitando el disefio

de Issues un poco méas ambiciosas que si se planteasen UT mas cortas.
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UT - Issue Bloque de Contenido

BC1 Seleccién de arquitecturas y herramientas de programacion
1 BC2 Manejo de la sintaxis del lenguaje

BC3 Uso de los objetos predefinidos del lenguaje
2 BC4 Programacion con arrays: funciones y objetos definidos por el usuario

BC5 Interaccion con el usuario: eventos y formularios

BC6 Uso del modelo de objetos del documento

4 BC7 Uso de mecanismos de comunicacion asincrona

Tabla 2: Divisién del curriculo de MPo612 en 4 unidades de trabajo. Fuente: Elaboracion propia.

La mayor parte de la carga formativa sobre GitHub y MOS recaera en la UT1, ya que, por un lado,
las exigencias curriculares son menores y por otro, debe ser al comienzo cuando se exponga la
mayor parte de esta informacion. Pese a ello, se debe tener en cuenta que a medida que se vaya
desarrollando el mddulo y aumente el dominio del proceso por parte de los alumnos, es muy
probable que busquen personalizar su manera de trabajar. Por lo tanto, el docente debera planear
maés sesiones en las UT siguientes que faciliten esa construccion incremental del conocimiento. En
la introduccidén se hablaba de “aprendizaje continuo, iterativo, estratégico, pero profundo”, como
caracteristicas del aprendizaje en el open source (o MOS); con esto se estaria fomentando lo

iterativo, estratégico y continuo.

3.4.2 Paso 2 — Preparar proyecto contenedor e Issues

El segundo y ultimo paso previo que debe realizar el docente antes de comenzar las clases es
escoger un proyecto sobre el que poder plantear las Issues que requiere MOS para lanzar el proceso

de aprendizaje.

Las caracteristicas del proyecto disefiado deben ser bastante concretas. Por un lado, es necesario
que sea realista y no muy artificial. Por otro, es indispensable que permita afiadir Issues que se
adectien al curriculo (RA y CE asociados a cada BC), respetando las 4 UT programadas en el Paso

Previo 1.

Otro condicionante a tener en cuenta es que, en el aula donde va a ser implantada la innovacioén,
hay 18 alumnos. 18 es un nimero demasiado alto para poder trabajar de forma comoda con MOS.
Puede suponer todo un reto controlar la aportacion homogénea de los alumnos, asi como ofrecer

una evaluacion justa y adecuada. Por lo tanto, va a ser necesario establecer grupos. Para ello, se
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pueden considerar las propuestas al respecto tanto de SCRUM como de ABP. SCRUM sitaa el
numero ideal de miembros de un equipo entre 3 y 9 (Schwaber y Sutherland, 2017), mientras que
ABP se mueve en una horquilla de 5 a 8 personas (Exley y Dennick, 2004). Teniendo en cuenta que
dentro de los grupos se pretende crear parejas de alumnos, siguiendo una practica del eXtreme
Programming (Beck, 2000) conocida como pair programming (Cockburn y Williams, 2000),

ayudaria que el nimero de componentes de cada grupo fuese par.

Finalmente se decide establecer 3 grupos de 6 alumnos. Por lo tanto, el docente va a tener que
desarrollar un total de 12 Issues. Para que no quede ninguna duda al respecto, se representa toda
esta informacién -Issues que debe desarrollar el docente y su temética-, en la tabla 3. La clave aqui
es entender que por cada UT del Paso Previo 1, el docente va a disefiar 3 Issues similares pero lo

suficientemente diferentes para evitar que los distintos grupos se puedan copiar entre si.

UT Issue

Issue1A: Conocimiento web bésico (para Grupo A)
UT1 Issue1B: Conocimiento web basico (para Grupo B)

Issue1C: Conocimiento web basico (para Grupo C)

Issue2A: Trabajo con colecciones (para Grupo A)
UTz2 Issue2B: Trabajo con colecciones (para Grupo B)

Issue3C: Trabajo con colecciones (para Grupo C)

Issue3A: Interaccion con el Document Object Model o DOM (para Grupo A)
UT3 Issue3B: Interaccion con el Document Object Model o DOM (para Grupo B)
Issue3C: Interaccion con el Document Object Model o DOM (para Grupo C)

Issue4A: Comunicacion asincrona (para Grupo A)
UTyg Issue4B: Comunicacion asincrona (para Grupo B)

Issue4C: Comunicacidén asincrona (para Grupo C)

Tabla 3: Relacién de Issues agrupadas por unidades de trabajo. Fuente: Elaboracion propia.

Esta no es una tarea trivial. Probablemente la mayor parte del trabajo extra que deba realizar el
docente con MOS provenga del disefio y validacion de estas 12 Issues. La implantacion satisfactoria

de la innovacion depende, en gran medida, de este factor.

Para la definicion del proyecto y desarrollo de Issues asociadas, se puede tomar como referencia e
inspiracion el sitio Frontend Masters (2018) que ofrece talleres a profesionales de la programacion
web. En ella se pueden encontrar algunos ejemplos en los que poder basar una decisiéon, como los

workshops ofrecidos por Brian Holt (Frontend Masters, 2017a), Richard Feldman (Frontend
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Masters, 2017b) y Henrik Joreteg (Frontend Masters, 2015). El liderazgo y solvencia de los tres esta

contrastado -Holt (s.f.) en React, Feldman (s.f.) en Elm, Joreteg (s.f.) en Progressive Web Apps-,

como lo demuestra el haber impartido estos seminarios en las conferencias mas importantes del

mundo. Ademas, el codigo de los tres talleres (GitHub Inc., 2018g; GitHub Inc., 2018i; GitHub

Inc., 2018d) tiene una licencia abierta, permitiendo la consulta y su utilizacion directa.

Tras considerar todos estos factores, se decide que el mejor proyecto para esta innovacion es una

interfaz web sobre los servicios proporcionados por la API o Application Programming Interface

de GitHub (GitHub Inc., 2018r), ya que, de esta forma, se incide en los siguientes aspectos:

Realismo y relevancia social: Se accede a una API real que puede ser usada por

cualquier empresa, programador o estudiante.

Uso de colecciones en Issue2: Como resultado de las consultas a la API de GitHub se
obtiene una variedad de colecciones muy amplia, con conceptos como: Usuarios, Stars,

Forks, Issues, Pull Requests, etc.
Asincronia en Issuegq: La API de GitHub puede ser consumida de modo asincrono.

Transformacion del DOM en Issue3: Cada vez que se recibe informacion de la API al
realizar una consulta, se debe actualizar los datos que se muestran por pantalla. Y en la web,

esa actualizacion se hace mediante transformaciones del DOM.

Uso basico de la Web en Issuei1: Casi cualquier proyecto que se hubiese escogido

ofreceria esta oportunidad.

Tres itinerarios diferentes: Gracias a la gran cantidad de datos que maneja la API de
GitHub es relativamente sencillo disefiar 3 itinerarios equivalentes, pero lo suficientemente

diferentes, para cada grupo. A modo de ejemplo:
o El Grupo A centraria su actividad en Usuarios y numero de Repositorios publicados.
o El Grupo B podria trabajar con Forksy Commits de los Repositorios.

o El Grupo C deberia centrarse en la parte més social de la API, trabajando con Stars y

Follows de cada Usuario.

Meta-aprendizaje: La herramienta que permite plantear esta innovacion es la misma que
que proporciona la API para llevar a cabo las Issues: GitHub. Esto deberia contribuir a la

profundizacion del conocimiento asociado a esta plataforma.

Para completar este Paso Previo 2, es necesario que el docente haya resulto de antemano las 12

Issues, comprobando que:

El nivel de dificultad es adecuado para ser resuelto por grupos de 6 estudiantes.

Cumple con los RA y CE de cada UT.
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* Es posible resolverlas en el tiempo asignado.
* Los itinerarios de cada grupo son equivalentes.

Llegados a este punto, el docente ya cuenta con toda la informaciéon necesaria para completar el

disefio y redaccion de las 4 UT descritas en la tabla 2.

Finalmente, y a modo de corolario, si se compara lo expuesto en este Paso Previo 2 con como se
desarrollan proyectos reales de open source, se puede considerar que el docente, al disefiar el
proyecto, esta asumiendo el rol del owner esbozado en el apartado 2.3, pero con algunas

particularidades propias del aula:
* Donde el owner ve todo en funcion del proyecto, el docente usa el proyecto como excusa
para poder plantear Issues y provocar el aprendizaje en sus alumnos.

* El owner tiene un tnico objetivo: generar un producto cuanto antes. Sin embargo, el
docente debe asumir unos condicionantes de los que el owner carece: los RA y los CE. Es
por ello que se hace necesario que adapte la experiencia del open source a la realidad del

aula, de forma que se maximice la transferencia ensefianza-aprendizaje.

3.5 Actividades

3.5.1 Actividad 1 — Preparar el repositorio inicial y hacer grupos

Para empezar a trabajar el docente debe:

1. Crear una organizacion en GitHub (GitHub Inc., 2018a) que represente al médulo MPo612.
2. Crear el proyecto en su ordenador.
3. Anadir el codigo del que partiran los alumnos para resolver las Issues 1A, 1B o 1C.
4. Subir el proyecto a GitHub.
El centro en el que se implanta la innovacion ya es una organizacion en GitHub y han decidido que
no es necesario tener otra extra que represente al médulo MP0612. Por lo tanto, el paso 1 estaria

resuelto de antemano. Los otros 3 pasos son triviales para un docente que imparta esta asignatura -

no tiene sentido detenerse méas en ello-. Con esto el proyecto estaria subido y compartido.

Ahora es necesario anadir a los alumnos (consultar aclaracion técnica al respecto en el Anexo C),
para lo que se requerira su participacion activa mediante la apertura de una Issue en el proyecto
antes mencionado. En ella se presentaran y especificaran a que grupo pertenecen. Para poder llevar

a cabo esta parte, se habra dividido previamente a los alumnos en tres grupos mediante sorteo.
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Aunque en este TFM se denomine a los tres grupos como Grupo A, Grupo B y Grupo C, en
realidad, una vez formados se les asignara un color. De esta forma, gracias a la funcionalidad de

etiquetado que ofrece GitHub, se facilitara la visualizacion de qué grupo esta asignado a qué Issue.
En esta Actividad 1, por tanto, se pone en marcha MOS en el aula, de forma que:

» El docente sigue en su rol de owner -usando la nomenclatura de los proyectos open source-
siendo aplicables exactamente las mismas consideraciones expuestas al respecto al final del

Paso Previo 2.

* Los alumnos asumen el rol de colaborador de un proyecto open source, ya que abren una
Issue mostrando su interés y anuncian que pretenden contribuir, por lo que piden derechos

para anadir codigo siempre que lo deseen.

3.5.2 Actividad 2 — El REPL y las clases expositivas

En esta Actividad 2, se detallara como se puede transformar la porcion mas expositiva del
curriculo en algo completamente interactivo y que ademéas fomente la filosofia de The Hacker Way
con sus mantras “be bold” y “code wins arguments”. Siendo completamente estrictos, esta
actividad no formaria parte de MOS como tal (no se usa GitHub, no se aprende en red), pero sin
embargo es un complemento ideal para probar cddigo, tanto por parte del docente como por parte
del alumno. Si se considera que los desarrolladores de open source necesitan probar cddigo y

aprender bajo demanda, el REPL (Read-Eval-Print-Loop) es un excelente compafiero de viaje.

Antes de lanzar cualquiera de las 4 Issues que conforman el modulo, se deberia impartir una o dos
clases (dependera de la extension de la UT y los conocimientos tebricos asociados al lenguaje de
programacion usado) donde se exponga a los alumnos a la sintaxis que van a necesitar para
resolver la Issue correspondiente. Esto seria el equivalente a las clases maestras donde se

explica la teoria minima necesaria.

Desde el punto de vista del docente, exponer esta informacioén a través del REPL, permite
mantener un cierto control sobre el curriculo y minimizar el riesgo de lagunas en el mismo.
Ademas, carece de mucho sentido que los alumnos se sumerjan directamente en la Issue sin ni
siquiera tener nociones de qué van a necesitar para comprender lo que se pide. Comparando con lo
que suele ocurrir en el desarrollo de open source, se debe valorar la figura del mentor que guia y
ayuda a la hora de hacer las primeras aportaciones al proyecto, hasta que se coge cierta soltura. En
el aula esta labor debe recaer inicialmente en el docente; si bien se espera que a medida que avance
el modulo surjan alumnos que puedan asumir ese rol en tareas determinadas. Al fin y al cabo, en

eso consiste el aprendizaje en red.
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Desde el punto de vista del alumno, con el REPL se espera conseguir una mayor motivacion e
implicacion en las siempre tediosas clases expositivas. Ademaés, al tener que seguir los pasos del
docente y reproducirlos en sus ordenadores, las clases pasan de ser potencialmente pasivas para el
alumno a activas. Por ejemplo, un alumno, al replicar lo hecho por el docente, podria equivocarse

y preguntar. Otro alumno podria experimentar mas alla de lo que el docente ejecuta en su REPL.

El docente, para preparar estas clases, debe comprimir la mayor parte de los conceptos basicos y
sintaxis del lenguaje relativos a la UT correspondiente. Mas tarde, en el aula, expondra esos

conceptos partiendo del codigo.

Tomando en consideracion la UT2, centrado en las colecciones, se podria mostrar a través del
REPL las funciones que permiten manejarlas de forma abstracta y funcional. Por ejemplo:

* Aplicar una funcién a todos los elementos de una coleccion (funcién map).

 Filtrar la coleccidon de acuerdo a un criterio (funcion filter).

* Combinar todos los elementos de la coleccion buscando un resultado final (funcion fold).
Sin embargo, no se trata de usar ejemplo artificiales o técnicos a la hora de explicar estas funciones

en el REPL. Al menos no durante toda la sesidn, ya que un enfoque realista o situado ayudaria a

entender el sentido real de las mismas.

Para ilustrarlo se podria considerar, por ejemplo, una coleccion con el namero de favs de los 10

tweets méas famosos de la cantante Selena Gémez, entonces:

* Se quiere sumar 10 favs mas a cada uno de sus fweets: se explica un ejemplo de como map

permite sumar 10 a todos los elementos.

* Se quiere filtrar (deshacerse de) todos los tweets con menos de 1.000.000 de favs: se
explica un ejemplo con filter que permite usar un predicado para deshacerse de todos los

elementos que no cumplan la condicién, creando una nueva colecciéon de tweets.
* Se quiere obtener el ntimero total de favs de esos 10 tweets: se explica que con fold se

pueden sumar todos los elementos que conforman una coleccion.

Usando, nuevamente, los contenidos de la UT2, se pueden ver las diferencias de estos dos
enfoques en la tabla 4. Tal y como ocurria con el ejemplo de los tweets de Selena Gomez, se debe

favorecer siempre que sea posible la columna de la izquierda, incluso en las sesiones de REPL.
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Enfoque realista o situado Enfoque artificial o técnico

¢Qué es una coleccion de usuarios? ¢Qué es un array?

¢Como saco un listado de todos los usuarios? ¢Cémo recorro un array?

¢Coémo accedo a un usuario de la coleccion? ¢Coémo leo un valor de un array?

¢Como modifico un usuario de la coleccién? ¢Cémo modifico un valor de un array?
¢Como afado un usuario a la colecciéon? ¢Como anado un elemento a un array?
¢Como borro un usuario de la coleccion? ¢Como elimino un elemento de un array?

Tabla 4: Comparativa de enfoque realista frente a enfoque técnico para arrays. Fuente: Elaboracion

propia.

Finalmente, hay que recordar que uno de los objetivos de esta propuesta es que los alumnos se
acostumbren a adquirir de forma iterativa los conocimientos necesarios (y no mas). Para ello deben
profundizar tnicamente en aquellos conceptos que representen ideas importantes. En otras
palabras, se necesita fomentar el aprendizaje profundo a través de un enfoque estratégico y

esta actividad en el REPL es una candidata perfecta para ilustrarlo.

3.5.3 Actividad 3 — Conversacion informal diaria

Esta actividad se inspira en las reuniones Daily Scrum de SCRUM (Schwaber y Sutherland,
2017). Se realizara a diario y consistira en preguntar a cada grupo:

1. éQué habéis hecho en la clase anterior?

2. ¢Qué pensais hacer en la clase de hoy?

3. ¢Qué problemas os habéis encontrado?
El docente dedicara menos de 5 minutos por grupo a esta actividad, justo al comienzo de la clase.
Todos los grupos deben acudir a las conversaciones de los demas, asi, si se plantease algin
impedimento, cualquiera estaria en disposicion de ayudar a solucionarlo. Ademas, cada grupo

debera rotar a diario al interlocutor, para que ninguno de los alumnos tenga la tentacién de

esconderse.
Con esta actividad:

* Se fomenta la competencia social.
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» Se practica la sintesis en la expresion oral: al exponer de forma sucinta los resultados del

trabajo realizado.

* Se normaliza la idea de exponer los problemas en publico: una forma de inmunizar a los

alumnos contra el Impostor Syndrome.
* Se desarrolla la competencia del sentido de la iniciativa: al forzar variaciones en la
organizacion interna del grupo.

También se trabaja el aprendizaje en red, ya que los alumnos van descubriendo:

*  Quién sabe qué.
* A quién pueden dirigirse, dentro de su red, en funcion del problema.
* Cuadles son sus verdaderas habilidades, o desde el punto de vista opuesto, cudndo les van a

preguntar algo en busca de una solucion.

Estos tres puntos suponen la manifestacion de las condiciones 2 y 3 de Illich (1970), expuestas

en el apartado 2.4:
* Condicién 2: Habilitar la comunicacién entre quienes quieran compartir su conocimiento
y quiénes quieran aprenderlo.
* Condicién 3: Promover un espacio en el que cualquier persona que desee explicar un

problema pueda ser escuchada.

Debe aclararse que el objetivo de esta actividad no es fiscalizar el trabajo del equipo. La idea es
que las respuestas obtenidas sirvan al docente para saber cuando debe asumir una actitud pasiva o

de espejo y cuando una de ayuda proactiva.

Cuando las respuestas constaten que los problemas encontrados no son muy graves, el docente
monitorizarad como evolucionan los eventos a la espera de que el grupo encuentre una solucion.
Cuando las respuestas planteen un problema serio que ponga en riesgo la finalizacion de la Issue en
curso por parte del grupo, el docente tomara las medidas que considere oportunas para solucionar

la situacion.
Ejemplos de estas medidas pueden ser:

* Aclarar conceptos en el REPL para toda la clase.

* Escribir una aclaracion en la Issue o Pull Request.

*  Contribuir directamente a la Issue en curso con c6digo en un Pull Request.
* Describir una solucién en los apuntes del médulo.

* Plantear una clase especial dedicada al tema en cuestion.

49



Se trata de que el docente intervenga lo minimo posible para que los alumnos -en red- encuentren
una solucién que les permita construir el conocimiento a su ritmo y de forma activa. De hecho, se

podria argumentar que las respuestas obtenidas son maés tutiles al grupo en si que al docente.

Con esta actividad el docente obtiene feedback diario sobre la implantacion de MOS en el aula,
asumiendo una labor que toma prestadas atribuciones propias de un SCRUM Master (Schwaber y

Sutherland, 2017) con la capacidad para ejercer de mentor cuando se le requiera.

3.5.4 Actividad 4 — Apuntes colaborativos

Esta actividad plantea una forma diferente de relacionarse con la informacion y el conocimiento.
El docente no va a proporcionar unos apuntes cerrados, ni completos, ni definitivos. Se subiran
a GitHub -en la Wiki asociada al proyecto- los apuntes iniciales relativos a cada Issue o UT. Pero
no estaran completos y se esperara que los alumnos plasmen sus experiencias en ellos, como

parte de las actividades evaluables que deben realizar.
Para ello:

* El docente liberar4 la version inicial de los apuntes cuando dé a conocer las Issues.
* Los alumnos podran consultarlos cuando deseen, pero también deberan contribuir a

mejorarlos y ampliarlos mediante Pull Requests (como si fuese c6digo).

Cuando se compara este proceso con su equivalente en el open source, no se encuentran apenas

diferencias:
* En el open source es tan necesario contribuir con coédigo a un proyecto, como con
documentacion. En el aula también.

* En el open source una de las claves para que un proyecto amplie su base de usuarios es la
calidad y relevancia de su documentacion. En el aula, el aporte a la Wiki de apuntes es una
responsabilidad conjunta, que se premia como actividad evaluable. Por lo tanto, se esta

fomentando el mismo espiritu.
Al realizar esta actividad se busca:

* Transmitir la idea de que los repositorios de informacion son entes vivos a los que todos
pueden contribuir y de los que todos pueden beneficiarse.

*  Mostrar que cada uno aprende de una forma diferente y a un ritmo propio.

* Potenciar una vision estratégica del aprendizaje.
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No disponer de toda la informaciéon necesaria para resolver las Issues tiene unas implicaciones
mucho mas profundas de lo que pueda parecer, ya que los alumnos deberan habituarse a
trabajar con conocimientos incompletos. Esta misma situaciéon, multiplicada por cien, va a formar
parte de su dia a dia cuando se incorporen al mercado laboral. La clave aqui es que consigan
entender que todos los profesionales web trabajan asi, con informaciéon y conocimientos
incompletos. La diferencia entre el éxito y el fracaso puede venir marcado, no por el
conocimiento previo adquirido (conocimiento cuasi-memoristico), sino por la habilidad para
detectar un problema, entender el problema y saber donde/a quién acudir para resolverlo. Al final
ésta es una de las manifestaciones mas claras de la necesidad de desarrollar la competencia de
aprender a aprender y el aprendizaje en red. Aquellos que interioricen la idea de que un
buen profesional conoce de antemano toda la informacién necesaria para resolver un problema,
caera inexorablemente en el Impostor Syndrome, porque en su vision del mundo, existirdn unos
profesionales mitificados que todo lo saben. Sin embargo, los que entiendan la realidad tal y como
es, y desarrollen la capacidad para aproximarse de forma estratégica -casi just-in-time- al

aprendizaje, triunfaran.

3.5.5 Actividad 5 — Retrospectiva evaluable

En esta actividad todas las parejas deben realizar una breve exposicion -de unos 5 minutos- por
cada UT o Issue, basada en algo aprendido y sin utilizar las herramientas tipicas de presentaciéon

como Powerpoint o Keynote.
La idea es que la retrospectiva verse sobre:

» Algo relacionado con el codigo, y por qué no, utilizando el REPL.
» El aprendizaje.

* Laresoluciéon de un problema.

La prohibicion de usar Powerpoint o Keynote no es un capricho ya que, preparar la retrospectiva
apenas deberia consumir tiempo. Al centrarse en un aspecto concreto, incluso anecddtico,
relacionado con el aprendizaje y el codigo, no hay una necesidad de vender los logros. Todo lo

contrario, se espera que sea casual y que de forma natural se incorpore a su rutina habitual.

Al haber 9 parejas en el médulo donde se va a implantar la innovacion, el docente debe reservar
unos 90 minutos (10 minutos por pareja) en cada UT para esta actividad. Al contrario de lo que
ocurre en las Sprint Retrospectives (Schwaber y Sutherland, 2017) de SCRUM -de donde toma
inspiracion esta Actividad 5-, no se habilitaran clases integras al final de la UT para llevarlas a

cabo. Es mucho mas interesante que, en aras de conseguir que la auto-revision y divulgacion de los
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conocimientos se incorporen al vocabulario y practicas de los alumnos, se dediquen los ultimos

minutos de una buena parte de las clases a las retrospectivas.

Lo ideal seria que los propios alumnos fuesen anunciando cuando expondrian su retrospectiva y
que éstas se repartiesen de forma equitativa por toda la UT. Si no ocurre asi y se acumulan todas,
por ejemplo, en las dos ultimas clases de la UT1, el docente deberia intervenir en la UT2 y sortear
los dias en los que cada pareja hace su intervencion en publico, con la esperanza de que en la UT3
volviesen a ser los alumnos los que cogiesen el timon de esta actividad y repartiesen las

presentaciones por toda la UT.
Ejemplos de retrospectivas podrian ser:

* Para qué y para qué no usar map al trabajar con colecciones.

* Dos maneras distintas de actualizar el DOM y por qué solo deberias usar una de ellas.
* Qué he aprendido en lo que llevamos de Issue2.

* Cosas que no debemos hacer cuando colaboramos con otros grupos (y cosas que si).

* Cuéando usar rebase al resolver un Pull Request.

Estas retrospectivas formarian parte de la rabrica de evaluacién de los alumnos. A la hora de ser
calificadas, la coevaluacion supondria una magnifica oportunidad para abrir la participaciéon a toda
la clase, ofreciendo feedback sobre lo expuesto. El docente necesitaria reservar algo mas de 10
minutos por presentacion, en ese caso, pero nunca mas de 15 minutos, para evitar que discusiones

estériles puedan descarrillar el espiritu de la retrospectiva.

3.5.6 Actividad 6 — Prueba evaluable sobre el REPL

Esta actividad sustituiria a los examenes de papel y boligrafo mas cléasicos. Se trata de poder
verificar que los RA y CE son alcanzados y que no existen lagunas conceptuales derivadas de la

implantacion de MOS en el aula.

Estas pruebas se deberian realizar la Gltima semana de cada UT, por lo que se programarian 4 en
todo el modulo. Constarian de unas 10 preguntas a resolver en 50 minutos que, en su mayoria,
deberian haber sido tratadas por el docente en su sesién inicial sobre el REPL descrita en la

Actividad 2. La dificultad de las mismas, por lo tanto, seria baja.

Para controlar completamente el entorno (acceso a internet, informaciéon previa en el ordenador,
etc.), estas pruebas se realizarian sobre los ordenadores del aula de practicas. El alumno dispondria

de acceso al REPL, donde iria probando las posibles soluciones que se le ocurriesen, hasta dar con
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la solucién final. Una vez hallada esta solucidn, la incorporaria a la hoja de la prueba junto con el

resultado del REPL tras su ejecucion.

Se podrian disenar diferentes exdmenes con variaciones minimas, en caso de que se temiese que
los alumnos pudiesen copiarse entre ellos. En este caso, si un alumno fuese capaz de copiar la
solucion de otro compafiero -ya no se trataria de una copia literal-, seria porque en realidad ha

adquirido ese conocimiento por el que se le esta evaluando.

Dependiendo del lenguaje de programacion utilizado en el médulo profesional MP0612, cabria la
posibilidad de que la entrega del examen consistiese en los logs de la interaccion del alumno con el
REPL, de forma que se pudiese observar cudl ha sido el proceso por el que cada alumno ha llegado
a la solucion, analizando todos los intentos fallidos. Sin embargo, la recogida de estos logs podria

complicar mucho una actividad que pretende ser sencilla de implementar y llevar a cabo.

El resultado de estas pruebas deberia dar al docente una idea muy clara sobre si los objetivos de
conocimiento mas bésicos estdn siendo alcanzados, y no deberia ser extrafio que la inmensa
mayoria de los alumnos la superasen de forma sobresaliente. En caso de no ser asi, el docente
deberia revisar:

» Ladificultad de las preguntas de estas pruebas.

* La materia tratada en la Actividad 2.

* Laimplantacion de MOS en si.

3.5.7 Actividad 7 — MOS Workflow

En esta actividad se explica cudl sera el workflow o flujo de trabajo tipico dentro de una UT o
Issue. Esta dinadmica es muy parecida a la que acontece en cualquier contribucién a un proyecto de
open source socialmente relevante y consiste en:
1. El docente abre la Issue original en la que se explica qué se pretende conseguir.
2. Cada grupo discute sobre la Issue original respectiva:
o La mejor forma de conseguir lo que se pide.
o Coémo repartirse el trabajo de forma efectiva.
3. Cada pareja abre un Pull Request en el que:
© Dejan constancia de la parte del problema que pretenden resolver.
o Colgaran, paulatinamente, el codigo con su solucion.

4. Los alumnos estableceran el didlogo que consideren necesario en el Pull Request, en la

Issue original o en Issues abiertas al respecto por ellos mismos.
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5. Los alumnos contribuiran a la Wiki de apuntes a medida que vayan dando pasos hacia la

consecucion del objetivo.

6. Una pareja cree que ya tiene una solucién parcial en forma de cédigo a través de un Pull

Request.

7. El resto del grupo y el docente la revisan y ofrecen feedback orientado a la mejora de la
solucion. Si hace falta hacer correcciones, se pasa al punto 8. Si no hace falta, se pasa al

punto 9.

8. La pareja toma el feedback en consideracion y vuelve al punto 4 con la idea de mejorar su

solucién.

9. El resto del grupo y el docente aprueban el Pull Request, por lo que la pareja puede

anadir el cédigo al proyecto.

10. La pareja tomara nota del enlace del Pull Request y de las Issues relevantes en las que han
participado. Si para resolver la Issue planteada por el docente deben aportar mas cédigo

vuelven al punto 3. Si ya no van a aportar mas codigo contintian al punto 11.

11. La pareja hace llegar al docente, a través de una pagina previamente creada en la Wiki, un

informe con:
o Los enlaces de los Pull Requests realizados en la Issue planteada.

o Los enlaces a las Issues en las que han contribuido de forma relevante (ayudando a

otros compaiieros, planteando problemas que no se habian tenido en cuenta, etc.).

o Los enlaces a Pull Requests o Issues de otros grupos en las que han contribuido de

alguna forma.

12. La pagina de la Wiki presentada en el punto 11 sera evaluada por otra pareja de otro
grupo -coevaluacion- y revisada por el docente para cerciorarse de que se actia acorde a

una rubrica previamente acordada.
Es importante resaltar tres aspectos:
* Los alumnos propondran sus soluciones parciales/finales a la Issue en curso mediante

Pull Requests.

* Para que un Pull Request pueda ser anadido (merge) al proyecto, debe haber recibido el
visto bueno de todos los miembros del grupo y del docente. Generalmente esto no suele

acontecer a la primera, ya que siempre hay cosas que mejorar.

* Durante todo este proceso, el docente asumira alternativamente una actitud pasiva -de

espejo- o una de ayuda proactiva, tal y como se explica en la Actividad 3.
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3.5.8 Actividad 8 — Basqueda de informacion

A la hora de buscar informacion (algo que los alumnos estaran haciendo constantemente), se
propondran las siguientes fuentes:
1. Wiki de apuntes del modulo.
2. Logs o screencasts -en caso de ser grabados- de sesiones REPL.
Documentacion oficial del lenguaje de programacion escogido.

3

4. Preguntas a otro compaiero o al docente.

5. Stack Overflow (Stack Exchange Inc., 2018).
6

Busqueda en Google.

La idea es que utilicen las fuentes en este orden a modo de plantilla inicial o referencia, pero se

espera que a medida que avance el modulo desarrollen sus propias estrategias y su propio método.

Por poner un ejemplo, al mejorar el aprendizaje en red, el punto 4 -preguntar a otro
compaiiero- puede convertirse en la primera opcion si se sabe que otro alumno -nodo de su
red- puede explicar la situacion en unos minutos. En otras ocasiones ocurrira al revés y seran los
compaiieros los que recurran al conocimiento que uno ha ido adquiriendo. De todas formas, no se
debe confundir esta interacciéon con pedir a un compaiero el cédigo que soluciona el problema
(muy cercano a copiar la soluciéon). Muy al contrario, se trata de acudir al compafiero que pueda
guiar en la direccion correcta, facilitando la creaciéon de conocimiento y la profundizacion en el

mismo. Esta labor de guia, inicialmente, va a ser ejercida, casi con exclusividad, por el docente.

3.6 Temporalizaciones

En esta propuesta de innovacién no se desarrolla una UT concreta como parte de la intervencion,
por lo tanto, no tiene sentido realizar una temporalizacién exacta de la misma. Sin embargo, si es

posible imaginar:

* Coémo podria ser un dia cualquiera en el aula (Temporalizacion 1).

* Como se puede planear una UT completa (Temporalizacion 2).

Contextualizar todas las actividades propuestas en el tiempo deberia ayudar a entender en qué

consiste realmente MOS.

3.6.1 Temporalizacion 1 — Dinamica diaria en el aula

La sesion 15 de la UT1 podria discurrir segtin se detalla en la tabla 5.
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Minutos Actividades

oa10 Conversacion informal diaria — Actividad 3

Trabajo sobre Issuezi:
» Discusiones generales en Issues — Actividad 77

* Discusiones sobre cddigo en Pull Requests — Actividad 77

10a40 e . . .
» Escribir c6digo en editor — Actividad 7
» Apuntes y experiencias de aprendizaje en Wiki — Actividad 4
* Btsqueda de informacién — Actividad 8

40 a 50 Retrospectiva evaluable de una pareja — Actividad 5

Tabla 5: Ejemplo de posible temporalizacion de la sesién 15 de la UT1. Fuente: Elaboracion propia.

3.6.2 Temporalizacion 2 — Una posible Issue2

La UT2, a la que se ha asignado un total de 27 sesiones de las 157 del modulo, podria discurrir

segun se detalla en la tabla 6.

3.7 Recursos

MOS se beneficia enormemente de un entorno flexible donde los alumnos puedan agruparse a su
gusto y dispongan de, al menos, un ordenador por pareja. También es necesario algin sistema de

visualizacion que permita al docente compartir la pantalla de su portatil.

3.7.1 Recursos humanos

Para poder implantar MOS hace falta un docente con gran conocimiento de la materia, muchas
ganas de trabajar y experiencia profesional con Git, GitHub y el frontend en general (JavaScript y/
0 Elm). Ademas deberia ser capaz de adoptar diferentes roles segin la situacion y mostrar empatia

hacia las dificultades que van a experimentar sus alumnos.

3.7.2 Recursos materiales

* Aula con un ordenador cada dos alumnos, como minimo. Ideal si disponen de un portatil

cada uno.
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» Para controlar el entorno (conexiéon a Internet, informaciéon disponible en el ordenador,
etc.) en la Actividad 6 -prueba evaluable sobre el REPL-, seria recomendable disponer de
un aula de informatica con ordenadores previamente preparados por el docente

(desconectados de internet).

* Proyector en aula o pantalla de TV plana equivalente.

Sesion Actividades

Lanzar Issue2 y apuntes colaborativos asociados para los 3 grupos de alumnos

1
Manejo de colecciones en el REPL — Actividad 2
Manejo de colecciones en el REPL — Actividad 2
2
Discusion en Issue2 — Actividad 7
3a13 Dinamica diaria en el aula — Temporalizacion 1
Dudas sobre colecciones en el REPL — Actividad 2
14 P . ..
Retrospectiva (altimos 10 minutos) — Actividad 5
15a18 Dinamica diaria en el aula — Temporalizacion 1
Clase practica sobre rebase (reescribir la historia) en Git
19 T N
Dinamica diaria en el aula — Temporalizacion 1
20 a 25 Dinamica diaria en el aula — Temporalizacion 1
26 Prueba sobre el REPL — Actividad 6
Retrospectivas pendientes — Actividad 5
27

Discusion sobre lo aprendido y diferentes soluciones encontradas a Issue2

Tabla 6: Ejemplo de posible temporalizacién de la Issue2. Fuente: Elaboracion propia.

3.7.3 Recursos software

* Una copia del editor Atom (GitHub Inc., 2018c) por cada portatil.

* Una cuenta en GitHub por cada alumno y otra més para el docente.

* Un navegador moderno como Firefox o Chrome por cada portatil.

* Una ventana de comandos -bash o incluso mejor fish- por cada portéatil.

* Se puede optar por cualquier sistema operativo, pero OS X o Linux mejor que Windows.
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» Si se opta por JavaScript como lenguaje de programaciéon del modulo, una instalacion de

Node.js y su REPL por cada portatil.

» Sise opta por Elm como lenguaje de programacion del modulo, una instalaciéon de Elm y su

REPL por cada portatil.

3.7.4 Recursos economicos

Todo el software y servicios usados en esta propuesta de innovacion son open source y gratuitos,
por lo tanto, no habria que destinar ningin recurso econémico extra. Sin embargo, el centro para el
que se propone la intervencion -de caracter privado-, dota a cada alumno de un portatil en
préstamo durante la duracién del ciclo. Por lo tanto, se estaria incurriendo en un gasto econémico

extra.

3.8 Evaluacion

La evaluacién de los alumnos que propone este TFM quiere ser objetiva, consistente, justa, idonea
y transparente. Ademaés, las dimensiones y muestras evaluables deben ser amplias, diversas y
adaptadas a potenciar el aprendizaje del alumno, tal y como corresponde a una evaluacion
moderna. Por todo ello, se pueden encontrar evidencias evaluables de todas las diferentes
modalidades existentes, clasificadas segin:

* Caracter: formal o informal.

+ Formato: oral o escrita.

* Destinatarios: individual o grupal.

+ Agentes: heteroevaluacion, autoevaluaciéon y coevaluacion.

« Finalidad: inicial, continua, final.

A modo de ejemplo, la tabla 7 lista algunas de las evidencias evaluables propuestas en las

actividades del epigrafe 3.5 y sus caracteristicas.

También se debe tomar en consideracion el caracter evaluador de la reunion informal diaria,
que no repercute directamente en la calificacion final pero si contribuye a la evaluacién continua
del aprendizaje, desde una perspectiva de:

* Autoevaluacién: El primer destinatario de las respuestas del alumno es él mismo.

+ Coevaluacion: Otros alumnos pueden ofrecer feedback o ayuda.

* Heteroevaluacion: Informacion real, diaria e informal de como va desarrollandose el

proceso de aprendizaje en cada uno de los alumnos.
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Evidencias Clasificacion

Retrospectivas Informal, oral, grupal, coevaluada y continua
REPL Formal, escrita, individual, heteroevaluada y continua
PRs y codigo Formal, escrita, grupal, heteroevaluada (coevaluacion parcial) y continua

Wiki de apuntes Informal, escrita, grupal o individual, coevaluada y continua

Tabla 7: Evidencias evaluables propuestas y su clasificacion. Fuente: Elaboracién propia.

No existe una evaluacion inicial formal entendida como una prueba de conocimientos previos,
pero al comienzo de la UT1, con la primera sesion de REPL y las primeras reuniones informales
diarias, el docente va a recoger esa informaciéon de manera indirecta. De esta forma tendra margen
a la hora de reelaborar grupos, cambiar parejas, programar sesiones extra de REPL, o cualquier
tipo de actividad que ayude a mejorar y personalizar el aprendizaje para cada alumno. En casos
extremos, una entrevista personal a los alumnos con mayores lagunas en el conocimiento previo

supuesto puede ayudar a elaborar un plan mas personalizado.

Las evaluaciones parciales se deberian plantear en funciéon de cada UT o Issue. Siguiendo con el
ejemplo que se proponia en la Temporalizaciéon 2, en el Anexo H (tabla 9 y tabla 10) se puede

consultar una posible rabrica de evaluacion.

En cuanto a la evaluacion final, podria consistir en una suma simple de las experiencias e
indicadores acumulados durante todo el médulo. En casos donde el resultado de la evaluacion
final fuese negativo -suspenso- o considerado injusto por parte del alumno, podria plantearse una
actividad que mezclase autoevaluacion, coevaluacidon y heteroevaluacion -la tltima palabra la
tendria el docente-. Para ello, el profesor deberia haber sugerido a principios de curso que cada
alumno o pareja mantuviese un portafolio con los informes de PRs, contribuciones a Wiki de
apuntes, y cualquier otro aspecto relevante desde el punto de vista de su proceso de aprendizaje. De
esta forma, en esta actividad de revision de nota final, el alumno, reflexionaria en alto sobre
lo aprendido y el porqué de no haber sumado lo suficiente para aprobar segin los indicadores

establecidos. Sus compaiieros podrian expresar también su opinién en cuanto a la ayuda recibida.

El uso de rtbricas deberia reducir la subjetividad en la evaluacién, un aspecto positivo a todas
luces, sin embargo, con esta actividad de revision de nota final se invierte el criterio. Ahora si
es necesario valorar la subjetividad y el punto de vista del alumno en la evaluacion. Esto deberia,
también, proporcionar material al docente para su autoevaluacién y la autoevaluaciéon de la
propuesta de este TFM. De hecho, en caso de saldarse de forma positiva (el alumno aprueba tras la

revision final), deberia llevar al docente a cuestionarse:
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* Silarecogida de evidencias evaluables es la correcta.

* Si las dimensiones evaluables son realmente representativas del aprendizaje y trabajo

ejercido por el alumno.

* Si el docente era consciente de la situacion de este alumno y si no deberia haberse

planteado algtn tipo de intervencién previa.

Atendiendo a la transparencia es también importante sefialar que, con la publicaciéon de la Issue
correspondiente, deberia hacerse publica la rbrica asociada — ver ejemplo en tabla 9 y tabla
10 de Anexo H- para que los alumnos tengan claro cuéles van a ser las expectativas del docente de
cara a la evaluacion, abriendo la puerta a que el estudiante pueda utilizarlo como parte de su

proceso de aprendizaje.

3.9 Evaluacion de la propuesta

A la hora de evaluar este TFM se manifiesta un problema obvio: la propuesta no ha sido
implantada. Por lo tanto, se corre el riesgo de que todo lo descrito hasta el momento pudiese ser
calificado de especulativo. Es por ello que se considera completamente contraproducente una
matriz DAFO para este caso, ya que lo tinico que se conseguiria seria ahondar en el problema
descrito. Desde esta dptica, la forma mas 1til -y honesta- de llevar a cabo la evaluacion seria a
través de la elaboracion de un cuestionario con diferentes dimensiones e indicadores asociados
para ser cubierto por el alumnado. De esta forma se obtendria feedback real -no especulativo- y

de primera mano de los verdaderos protagonistas de la propuesta de este TFM: los alumnos.

Desde este prisma, resulta interesante recopilar informacion sobre cuatro dimensiones diferentes:

MOS, actividades MOS, actitud y evaluacion, amén de posibles mejoras, comentarios o sugerencias.

En el Anexo G se puede consultar la tabla 8 con la relacion de indicadores agrupados por

dimensiones y un breve analisis del porqué de algunos de los indicadores escogidos.

60



4 Conclusion

De los objetivos marcados inicialmente en el epigrafe 1.2, es el objetivo principal -aprender a
aprender con GitHub- el que mas peso ha tenido a la hora de disenar la propuesta y, por lo tanto, el
proceso de creacion e implantacion de MOS en el aula. De hecho, es casi imposible concebir MOS
sin GitHub. Ademas, al reproducir algunas de las practicas que se pueden observar en los proyectos
open source mas populares, se proporciona la coartada perfecta para que los alumnos
experimenten, en primera persona, las virtudes de GitHub como plataforma de aprendizaje més
alla de su vertiente de gestor de versiones del codigo. En definitiva, una muestra de aprender a

aprender.

Ahondando en este aspecto, se llega al primero de los objetivos especificos -aprendizaje en
red-, que, al formar los diferentes grupos y potenciar el uso de Issues y Pull Requests como
herramientas favoritas para la comunicacion e interacciéon entre los alumnos, se satisface
plenamente. También se potencia el autoconocimiento -puntos fuertes vs puntos débiles-,
caracteristica importante a la hora de establecer las alianzas en la red de cada uno ya que, por un
lado, se deben compensar las lagunas de conocimiento con conexiones que ayuden a la
competencia segin Siemens, y por otro, es importante ser capaces de aportar y completar la

competencia de los demas.

La forma en la que se plantean las Issues supone un giro claro hacia la mentalidad problem solver
que se planteaba en el objetivo especifico niimero 2 -actitud emprendedora-. Incluso se
adapta el curriculo y las Unidades de Trabajo para que sea mas evidente este aspecto, equiparando

UT con Issue en muchos aspectos.

El tercer objetivo especifico -The Hacker Way- es uno de los mas dificiles de evaluar.
Claramente todas las piezas han sido puestas para que la filosofia The Hacker Way se impregne en
los alumnos. Al estar centrados en GitHub y reducir al minimo (desde un punto de vista de la
docencia) los elementos no directamente relacionados con el c6digo, se produce una adhesion al
codigo de conducta de The Hacker Way. Incluso se introduce la herramienta de experimentacion

definitiva sobre c6digo -el REPL- con pruebas evaluables sobre el mismo.

Para compensar esa vision centrada en el codigo del tercer objetivo, se proponen una serie de
practicas directamente sacadas del post-agile que ayudan a mantener un control sobre parte de los
procesos y dinamicas que se establecen con la implantacion de MOS. Las Actividades 3 y 5
hunden sus raices en SCRUM. La retrospectiva evaluable, tal y como su nombre indica, sera

una de las muestras que se utilizaran para poner nota a los alumnos y las agrupaciones en parejas,
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siguiendo la practica del pair programming, es también post-agile en estado puro. Por lo tanto,

parece justo concluir que se consigue el objetivo especifico namero 4 -post-agile-.

Con el objetivo especifico niimero 5 -documentacion- la situacion es similar a la del objetivo
especifico nimero 3. Se establece la responsabilidad grupal en torno a la documentacion -véase al
respecto la Actividad 5- y se envian las sefales correctas al promocionarla a la categoria de

evaluable, pero no es sencillo saber si es suficiente para satisfacer el objetivo en su totalidad.

El objetivo especifico namero 6 -Impostor Syndrome- se trabaja de la inica forma posible: en
el dia a dia. La imagen que proyecte el docente de si mismo en el aula sera determinante. ¢De qué
sirve hacer hincapié en la importancia de no tener miedo a preguntar y ser capaz de manifestar, de
forma natural, lo que se desconoce (importantisimo en una disciplina del saber de liquidez
manifiesta) si el docente se presenta como un semidios griego que todo lo sabe? “Eso no lo sé pero
creo que podemos buscarlo aqui”, “esperad que se me ha olvidado como se hace eso”, “es posible
que no haya una tnica respuesta correcta” y un largo etcétera de frases similares deben salir de la
boca del docente con total naturalidad. Si eso se cumple, se habra caminado en la direcci6on

correcta con respecto a este objetivo especifico.

Finalmente, en este TFM se establecia una cuasi-hipotesis que servia de leit motiv: si se aprende
haciendo, el desarrollo de open source es una manera de aprender. Tras la propuesta, y
a falta de datos reales provenientes de implantar y medir, se cree estar en la posicion de

concluir: st se aprende haciendo, MOS es una buena manera de aprender.

5 Limitaciones y prospectiva

La limitacion inicial mas grande al plantear este TFM ha sido la escasez de escritos académicos
que documenten propuestas similares. GitHub estd empezando a popularizarse en entornos
escolares, por lo que ya empiezan a aparecer reflexiones sobre su uso, pero a dia de hoy, esas

referencias, no son tan abundantes.

Otra limitacidn innegable viene motivada por los recursos. Para poder llevar a cabo algo parecido
a lo descrito en este TFM, es deseable disponer de un aula equipada con ordenadores pero sin
mobiliario fijo, que permita adecuar el espacio a las necesidades de cada momento. La mayor parte
de aulas de informatica de los centros suelen contar con ordenadores de sobremesa, lo que
convierte la maleabilidad del aula en un oximoron. Por lo tanto, la capacidad de ofrecer portatiles a
los alumno podria suponer una limitacion seria. Por otro lado, la capacidad de proyectar la pantalla

del docente ha dejado de ser, a dia de hoy, algo raro, habida cuenta la cantidad de escuelas que
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empiezan a contar con un sistema de pizarra digital implementado, por ejemplo, con un AppleTV y

un Televisor.

Una ultima limitacion vendria dada por el hecho de que, en el momento de redacciéon de este
TFM, todavia no se ha puesto en marcha la iniciativa presentada. Por ello cabria plantear el
argumento de que todo lo detallado se encuentra en la esfera de la elucubracién mas o menos

afortunada.

En cuanto a la prospectiva, se pueden destacar varios aspectos. Si bien la propuesta esta
perfectamente delimitada a un curso y materia concreta, nada impide intentar lo aqui expuesto en
casi cualquier asignatura de un ciclo profesional que implique el desarrollo de software. En la
contextualizaciéon se hace referencia a que varios docentes del departamento han mostrado su
interés en ver los resultados para poder intentar aplicarlo a sus aulas. Esto abre una cantidad de

posibilidades enormes que se materializaran en tres propuestas de prospectiva.

En primer lugar, seria interesante, en funcion de los resultados obtenidos en la primera iteracién
de implantacion de MOS, plantearse realizar un verdadero proyecto open source con valor real
para la comunidad del frontend, de forma que una vez finalizado el propio centro acabe asumiendo
su mantenimiento de forma directa (con implicacion de alguno de los docentes y otros voluntarios),

indirecta (con implicacion de ex-alumnos) o hibrida (la situacion ideal).

Otra prospectiva muy interesante seria la de colaboracion entre diferentes materias del ciclo.
Pongamos por caso que al menos dos mddulos estan interesados en esta propuesta. Se podria
realizar un proyecto conjunto que implicase a ambos docentes y sus respectivos alumnos. El
proyecto ganaria en autenticidad y los alumnos asimilarian mucho mejor los conceptos y procesos
propuestos. Seria esperable que de esta forma se multiplicasen los beneficios al mismo tiempo que

disminuirian algunos de los riesgos.

Finalmente -siguiendo lo expuesto en las dos propuestas anteriores-, se podria sofiar con un ciclo
profesional que consistiese en un megaproyecto (con algunas partes heredadas de alumnos de anos
anteriores) en el que todas las asignaturas se impartiesen siguiendo MOS (con las consiguientes
adaptaciones necesarias segiin la materia). De esta forma se podria convertir al centro en un
referente mundial a nivel de produccién open source y -en la opinion del autor de este TFM- por
qué no, en un referente pedagogico de igual nivel. Es cierto que existen trabas que habria que
salvar y la adaptacidon curricular podria resultar, en muchos casos, casi imposible, pero en un

centro con las dosis adecuadas de ambicion, voluntad y preparacién, podria llevarse a cabo.
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7 Anexos

7.1 Anexo A: Issues, Pull Requests y Diffs

Issue: Es el mecanismo méas usado para aportar informacién -sin ser codigo- al proyecto (aunque
se puede incluir cddigo). Una especie de “micro foro de discusion” (Lopez-Pellicer et al., 2015, p.
70) que permite a los usuarios sefnalar bugs o sugerir nuevas funcionalidades (Beer, 2018). En la
innovacion propuesta en este TFM, el docente comunicara a los alumnos a través de una Issue los
problemas que deben resolver, esperando que, a continuacién, se produzca en ella una discusion

sobre la mejor forma de abordarlo, como repartirse el trabajo, etc.

El verbo que se utiliza con Issue es abrir. Es decir, voy a abrir una Issue porque tengo una
sugerencia para mejorar el proyecto. Una Issue no resuelta se dice que permanece abierta,
mientras que una Issue resuelta ha sido cerrada. En las figuras que se muestran a continuacion se
pueden ver diferentes ejemplos relacionados con las Issues sacados del proyecto open source
Redux (GitHub Inc., 2018n).

® 210pen v 1,425 Closed Author ~ Labels ~ Projects ~ Milestones ~ Assignee v  Sort~

® Move to reduxjs org discussion |ecosystem: )
#2948 opened 21 hours ago by timdorr

® replaceReducer not working when upgrading to version 4 of redux k]
#2943 opened 2 days ago by sabbiu

® Tutorial needs to focus, too scattered and difficult to get started [ J2
#2933 opened 6 days ago by mkirklions

® RFC: Redux Starter Kit discussion [6cosystem |fESaBaeRmanteal Os3

#2859 opened on Mar 1 by timdorr

® FAQ Updates, Part 2: Electric Boogaloo £ s
#2854 opened on Feb 24 by markerikson 30f3

® New Gitbook version for the Redux docs - issues, tweaks, and improvements (T (132
#2846 opened on Feb 18 by BTMPL

® TypeScript: usage of “DeepPartial" for “preloadedState" is too deep [{Beseript] L1
#2808 opened on Jan 24 by OliverJAsh

Figura 2: Detalle de la lista de Issues abiertas para el proyecto Redux. Fuente: GitHub Inc. (20181).

A modo ilustrativo, destacar que, en el momento en el que se captura la figura 2 (tal y como se
puede apreciar en la esquina superior izquierda), Redux contaba con 21 Issues abiertas y 1.425

cerradas.
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RFC: Redux Starter Kit

timdorr opened this issue on Mar 1 - 53 comments

-
‘ timdorr commented on Mar 1 « edited ~ Member

Based on comments over in #2858 and earlier in #2295, it sounds like a preconfigured starter kit of
Redux core + some common middleware + store enhancers + other tooling might be helpful to get
started with the library.

I've started by reserving a package name (I'm not dead set on it, though) and we can start to fill in the
blanks there. | would like to maintain the contents of that package here, so we don't have to set up
another repo or anything. We may want to investigate a monorepo, but | don't think there's a pressing
need currently.

One thing I'd like to investigate at the same time: splitting combineReducers to its own package. It's the
one thing that gets prescriptive about how to structure and operate a store. It's obviously not the only
way, but | worry many folks don't see past it.

As for what goes in a starter package, the short list in my mind includes one of the boilerplate
reduction libraries (or something we build), popular middleware like thunks and sagas, and helpful dev
tooling. We could have a subset package for React-specific users. In fact, | started a Twitter poll to find
out if that's even necessary (please RT!).

| don't think we need to build a Create React App-like experience with a CLI tool and all that jazz. But
something out of the box that gives a great dev experience with better debugging and less code.

© & timdorr added |discussion -_ labels on Mar 1

# & timdorr changed the title from Redux Starter Kit to RFC: Redux Starter Kit on Mar 1

W @ timdorr referenced this issue on Mar 1

Consider safeguarding against store mutations in dev #2858
ok ¢ markerikson commented on Mar 1 Contributor

%

YES YES YES! | HAVE MANY OPINIONS AND WISHES FOR THIS! But I'll restrain myself and let the
discussion get going some first.

One wishlist item I'd have that I'm not sure is feasible is built-in HMR for reducers automatically added
ina createReduxStore() function. Unfortunately, my knowledge of Webpack and some
experimentation says that's not very feasible, because you have to have hardcoded paths to reducer
files in the Webpack module.hot.accept() callbacks. Not sure how Parcel or other bundlers handle
that.

Figura 3: Detalle de una Issue abierta para el proyecto Redux. Fuente: GitHub Inc. (2018p).

71



How to dispatch many actions in one action creator
vslinko opened this issue on Jun 1, 2015 - 3 comments

vslinko commented on Jun 1, 2015 Contributor
| have some example on fluce:
function authFormSubmit(fluce) {
const {valid, disabled, data: {username, password}} = fluce.stores.authForm
if (disabled) return
if (lvalid) {

fluce.dispatch(AUTH_FORM_ERROR, new Error('Form is invalid'))
return

fluce.dispatch(AUTH_FORM_DISABLED, true)
fluce.dispatch(AUTH_FORM_ERROR, null)

authorize({username, password})
.then(
user => fluce.dispatch(CURRENT_USER, user),
error => fluce.dispatch(AUTH_FORM_ERROR, error)
)
.then(
() => fluce.dispatch(AUTH_FORM_DISABLED, false)
);

How to implement same action creator in redux? Should | create action creator for every action type?

ﬁ gaearon commented on Jun 1, 2015 Owner

I'd probably let action creator return a function. If it's a function, it's given dispatch and the state.

@ §& gaearon closed this in b@2celf on Jun 1, 2015

Figura 4: Detalle de la primera Issue cerrada en Redux por el propio Dan Abramov. Fuente: GitHub

Inc. (2015a).
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Pull Request: Es la forma que tiene GitHub de permitir que el cddigo que se quiere incorporar a
un proyecto -generalmente tras discusiones previas en una Issue- pueda ser revisado por otros
colaboradores, el dueno (owner) del proyecto o cualquiera que decida echar una mano (Frontend
Masters, 2016). Una vez revisado ese codigo se pueden sugerir mejoras hasta que cumpla una serie
de estandares o, si es correcto en forma y fondo, se puede anadir al proyecto. Desde la perspectiva
de este TFM, el mecanismo que se usara para que los alumnos aporten las soluciones a los
problemas planteados sera un Pull Request. Esas soluciones seran revisadas por sus companeros y/
o por el docente antes de ser dadas como correctas. Por lo tanto, tal y como se comentaba
anteriormente, no hay diferencia alguna entre la mecéanica para aportar c6digo en un proyecto real

open source y como van a aportar codigo los alumnos.

Al igual que las Issues, los Pull Requests pueden estar abiertos o cerrados. Cuando estan cerrados
y se han afiadido al proyecto -es decir, no han sido descartados- se suele decir que han sido
anadidos o incorporados. En las figuras que se muestran a continuacion se pueden ver diferentes

ejemplos relacionados con los Pull Requests sacados del proyecto open source Redux (GitHub Inc.,

2018n).
i1 6 Open v 1,497 Closed Author ~ Labels ~ Projects ~ Milestones ~ Reviews ~ Assignee v Sort ~
i1 Docs(faq): Where should persistent connections live? v 2

#2944 opened 2 days ago by Anemolo « Approved

il Fixed $$observable copying when spreading store (i.e. in applyMiddleware) by updating to 2
babel@7-beta v
#2926 opened 9 days ago by Andarist

[1 docs(FAQ: React-Redux): Why use React-Redux #2854 v a3

#2879 opened on Mar 8 by stevenandersonz

1 TypeScript: “combineReducers" returns reducer that accepts partial state v [Beseript 33
#2809 opened on Jan 24 by OliverJAsh

i1 add third argument state to combineReducer. add some documentation v ]
#2795 opened on Jan 16 by gurbraj

11 Proof of Concept: Enhancer Overhaul v [discussion [{ESdBackwanted) mpr
#1702 opened on May 9, 2016 by gaearon

Figura 5: Detalle de la lista de Pull Requests abiertos para el proyecto Redux. Fuente: GitHub Inc.

(20180).

A modo ilustrativo, destacar que, en el momento en el que se captura la figura 5 (tal y como se
puede apreciar en la esquina superior izquierda), Redux contaba con 6 Pull Requests abiertos y

1.497 cerrados -unos pocos descartados y la mayoria afiadidos o incorporados-.
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TypeScript: "combineReducers " returns reducer that
accepts partial state #2509

Wlel- W OliverJAsh wants to merge 1 commit into reactjs:master from 0liverJAsh:aja/combine-reducers-partial-state

(5’ Conversation 3 o Commits 1 Files changed 2

‘ OliverJAsh commented on Jan 24

combineReducers returns a reducer that accepts partial state, not the whole state.

‘ TypeScript: “combineReducers® returns reducer that accepts partial v 689c27b
state
‘ © OliverJAsh reviewed on Jan 24 View changes
index.d.ts

@e -86,7 +86,7 @@ export type ReducersMapObject<S = any, A extends Action =

% object, and builds a state object with the same shape.

*/
export function combineReducers<S=>(reducers: ReducersMapObject<S, any=): R
—export function combineReducers<S, A extends Action = AnyAction>(reducers:

OliverJAsh on Jan 24

It seems a shame to break apart from the Reducer type here, but without adding an
extra generic to Reducer , | don't see a way around it?

f

“ aikoven commented on Feb 5 Member

We could consider adding a type

type CombinedReducer<S, A extends Action = AnyAction> =
(state: Partial<S> | undefined, action: A) => §

Figura 6: Detalle de un Pull Request abierto para el proyecto Redux. Fuente: GitHub Inc. (2018q).
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Spelling fix #2

) VEVGEL W gaearon merged 1 commit into  reduxjs:master from acdlite:patch-1 on Jun 2, 2015

onversation 1 0 Commits 1 lles change 1
e i Commi 7 Files changed
p acdlite commented on Jun 2, 2015 Collaborator Reviewers
Y No reviews
No description provided.
Assignees
ﬂ Spelling fix 188b3b7  No one assigned
gaearon added a commit that referenced this pull request on Jun 2, 2015 Labels
ﬂ Merge pull reguest #2 from acdlite/patch-1 - ab67124  None yet
. . Milest
Q i@ gaearon merged commit ab67124 into reduxjs:master on Jun 2, 2015 flestone
No milestone
ﬁ gaearon commented on Jun 2, 2015 Collaborator 2 participants

A

LOL thanks.

Denislzmaylov referenced this pull request on Jun 20, 2015
Use the Airbnb style in the source #97

*] s kevinrobinson referenced this pull request in kevinrobinson/redux on Jul 6, 2015

Add loggit with example app, instrument redux for profiling, and add initial
profiling data #1

gaearon pushed a commit that referenced this pull request on Sep 3, 2015

!Merge pull reguest #2 from rackt/master .- 1f3c55f

gaearon pushed a commit that referenced this pull request on Sep 3, 2015

! Async Actions docs: smaller changes #2 + 16d8d67

Q laloptk referenced this pull request on Oct 18, 2015
Redux sorter field option values programatically #2914

Figura 7: Detalle de uno de los primeros Pull Requests aiiadidos al proyecto Redux. Fuente: GitHub

Inc. (2015¢).
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Diff: Este término, pese a no ser usado en este TFM, va a formar parte de la rutina diaria de los
alumnos, por lo que se considera importante que aparezca en este anexo. “Diff” es un diminutivo de
difference y se refiere a la diferencia entre las lineas de codigo afiadidas y las borradas. Las
anadidas apareceran en color verde y las borradas en rojo. Desde una perspectiva un poco mas
técnica debe valorarse que cuando se habla de lineas anadidas y borradas se circunscribe a un

commit -una “aportacion” de codigo-.

La herramienta que proporciona GitHub para mostrar estas “diferencias” es muy gréafica -figura 8-
y permite a los alumnos, de un solo vistazo, tener una indicacion de cuanto cédigo han anadido y

cuanto han borrado. Por ello se decia que va a ser muy utilizada.

7 mEmm  src/Container.js View [J v

%S @@ -4,8 +4,7 @@ import identity from 'lodash/utility/identity’;

export default class ReduxContainer extends Component {
static contextTypes = {
- wrapActionCreator: PropTypes.func.isRequired,
- observeStores: PropTypes.func.isRequired
+ redux: PropTypes.object.isRequired
I

static propTypes = {
gz @@ -38,7 +37,7 @@ export default class ReduxContainer extends Component {
}

update(props) {
- this.actions = mapValues(props.actions, this.context.wrapActionCreator);
+ this.actions = mapValues(props.actions, this.context.redux.wrapActionCreator);
if (this.unsubscribe) {
this.unsubscribe();
+
g? @@ -52,7 +51,7 @@ export default class ReduxContainer extends Component {

}

this.mapState = mapState;
- this.unsubscribe = this.context.observeStores(stores, this.handleChange);
+ this.unsubscribe = this.context.redux.observeStores(stores, this.handleChange);

handleChange(stateFromStores) {
b

Figura 8: La herramienta Diff de GitHub en accion. Fuente: GitHub Inc. (2015b).

Recordar que en la figura 8 se muestran las lineas anadidas en verde y las lineas borradas en rojo.
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~7.2 Anexo B: Las diferentes caras de GitHub

GitHub es una plataforma con multiples caras. A continuacion, se presentan ejemplos que ilustran
las vertientes de colaboracion (figura 9), red social (figura 10), portafolio (figura 11) o portal

donde dar pistas sobre competencia en la acepciéon de Siemens (2005) (figura 12).

Help needed

(G LT W jean-Phil opened this issue on Mar 27, 2016 - 12 comments

L@ | jean-Phil commented on Mar 27, 2016
|

o

Hello Erik,

| apologize in advance: this should not be an issue, but a request for help, however | don't know how
else to get in touch with you.

I've managed to build a simple two-page app ( list and form view ) which would do what | intended it to.
However, | am experiencing difficulties with action calls having undesired effects, and I've really spent
too much time trying to debug this... I've reached the stage where | need someone more experienced
to look at my code and provide guidance...

Between @ and redux-form/DESTRQOY action calls, | am getting 'Uncaught TypeError: Cannot read
property 'type' of undefined' and | don't seem to be able to fix this. I've searched for similar issues eg.
https://github.com/reactjs/react-router-redux/issues/182 but cannot wrap my head around the problem.

| am obviously more than willing to compensate you for your time. Please let me know if you could find
time to help me solve this. | believe an hour may be sufficient.

Thank you in advance!

JP

3 erikras commented on Mar 28, 2016 Owner

Unfortunately, | don't have near the experience that I'd like to have with react-router-redux , as | have
not yet found the time to integrate it into my project(s). You need to isolate exactly where the error is
occurring, with an exception breakpoint or a sprinkling of console logs. My guess is that it's somewhere
inthe react-router-redux middleware, where somehow an undefined action is getting dispatched.

That's about all | can tell you without seeing (and running) your source code.

Figura 9: Ejemplo de GitHub como plataforma de colaboracion. Fuente: GitHub Inc. (2016).
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Overview Repositories 226 Stars 1.3k Followers 29k
Padam Shrestha padamshrestha
Full stack dev on Javascript and .Net

- huubvKaopiz huubvKaopiz

Jon Crowell jonrcrowell
42 stone Giant Studioc &) Dallas, TX USA

Dan Abramov
Qaearon

Working on @reactjs. Co-author of
Redux and Create React App.
Building tools for humans.

ﬁ Taofiki Yussuff tktaofik
Block or report user

42 @facebook

© London, UK William Boman williambeman
Sign in to view email no.:wa

@ http://twitter.com/dan_abramov ® stockholm, Sweden

Pavel Sindelka pavel-sindelka
Angular, MEAN, AngularCLI, Firebase, NativeScript

@ Brno, Czech Republic

Organizations

Figura 10: Ejemplo de GitHub como red social. Fuente: GitHub Inc. (2018e).
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Dan Abramov
gaearon

Working on @reactjs. Co-author of
Redux and Create React App.
Building tools for humans.

Block or report user

22 @facebook
® London, UK
B4 Sign in to view email

@ http://twitter.com/dan_abramov

Organizations

Overview Repositories 226 Stars 1.3k Followers 29k

react
Forked from facebook/react

A declarative, efficient, and flexible JavaScript library for building user
interfaces.

JavaScript W7 ' 18,019  Updated 24 minutes ago

prepack

Forked from facebook/prepack

Prepack is a partial evaluator for JavaScript. Prepack rewrites a JavaScript
bundle, resulting in JavaScript code that executes more efficiently.

JavaScript w1 ? 374  Updated an hour ago

react-hot-loader

Tweak React components in real time.

JavaScript W 8,861 ¥593 &8 MIT  5issues need help

create-react-app
Forked from facebook/create-react-app

Create React apps with no build configuration.

JavaScript W17 %9962 Updated 3 days ago

Following 171

Type: All ~

o}

Updated 5 hours ago

Figura 11: Ejemplo de GitHub como portafolio. Fuente: GitHub Inc. (2018f).
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May 8, 2018 —May 15, 2018 Period: 1 week v

Overview
|
32 Active Pull Requests 26 Active Issues
in24 v8 @22 ®4
Merged Pull Requests Proposed Pull Requests Closed Issues New Issues

Excluding merges, 12 authors have

pushed 35 commits to master and 40

10
commits to all branches. On master, 5 II
126 files have changed and there have . I [ | | | —
& [
been 8,584 additions and 3,850 A ENARAN &8

deletions.

11 24 Pull requests merged by 11 people

Figura 12: Ejemplo de GitHub como muestra de competencia. Fuente: GitHub Inc. (2018m).
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7.3 Anexo C: Usuarios vs Committers en GitHub

En la Actividad 1, en aras de la claridad, se simplifica en exceso un concepto propio de GitHub,
que hace necesaria una aclaracion desde un punto de vista técnico. Siendo estrictos, el concepto de
“anadir alumnos al proyecto” es muy difuso ya que, cualquier usuario de GitHub es libre de
abrir una Issue para escribir lo que desee o un Pull Request con el cédigo que le parezca. Sin
embargo, si hace falta alguien autorizado para anadir (merge) al proyecto el codigo asociado a los
Pull Requests. Muchas veces se conoce este hecho como “tener estatus de committer” o “tener
derecho a resolver (merge) un Pull Request”. Cuando en este TFM se habla de “afiadir alumnos al

proyecto”, se hace referencia a otorgar ese derecho.

La razén por la que se hace esto, hay que buscarla en las dindmicas de los proyectos de open
source. La idea que subyace en esta propuesta de innovacion es, precisamente, replicar de la forma
mas fidedigna posible el contexto de desarrollo del open source y su metodologia. En los proyectos
reales, cuando alguien recibe el “derecho a resolver (merge) un Pull Request”, implica que se le
estd otorgando una gran confianza, pero también una gran responsabilidad. Por lo tanto, se

considera muy importante que los alumnos tengan ese “estatus de committer”.

Todo esto tiene un peligro potencial ya que, cualquier alumno podria corromper el repositorio del
proyecto. Pero teniendo en cuenta la naturaleza redundante de Git y GitHub, las posibilidades de
pérdida real de informacion son casi inexistentes. Otro aspecto interesante, si se diese el caso antes
citado, seria ver como reaccionan los alumnos. Podria esperarse que abriesen una Issue para pedir
ayuda, de forma que otro alumno o el docente explicasen como restaurar el repositorio. Si asi
aconteciese, se consideraria un triunfo la actividad, ya que estarian replicando la mecanica habitual

de los proyectos open source cuando alguien corrompe un repositorio y no sabe como restaurarlo.
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7.4 Anexo D: Practicas agile

Las siguientes practicas de SCRUM (Schwaber y Sutherland, 2017) y eXtreme Programming (Beck,
2000) han servido de inspiraciéon para el disefio de las Actividades 3 y 5 y para justificar la

agrupacion por parejas de los alumnos:

*  Daily Scrum: Reunién diaria cronometrada, de como mucho 15 minutos, que sirve para
planear el trabajo del dia. Generalmente se celebra a primera hora de la mafiana y deben
acudir todos los desarrolladores del equipo. No hay sillas ni mesas, por lo que se suele llevar
a cabo de pie. Es una buena forma de mantener a todo el equipo informado de los
problemas y avances. También contribuye a no perder de vista el objetivo que se esté
persiguiendo en ese ciclo de tiempo (sprint). Como contraste, decir que Erik Meijer
(Reaktor, 2014; GOTO Conferences, 2015b) ha ridiculizado en diversas ocasiones estas

reuniones.

* Sprint Retrospective: Reunion que se celebra al finalizar el ciclo de tiempo (sprint)
actual. Puede variar en duracion, pero rara vez se extiende mas de 3 horas. Acude todo el
equipo SCRUM (desarrolladores, y algunos miembros mas del equipo que, desde el punto
de vista de este TFM, no resultan importantes). Debe servir para reflexionar sobre lo

aprendido en el ciclo de tiempo (sprint) que acaba de finalizar.

e Pair Programming: Practica consistente en tener a dos personas por ordenador
trabajando en equipo sobre un mismo problema. Supuso una pequena revoluciéon en su
momento (aun a dia de hoy no esta exenta de polémica). La razéon que justifica tal
agrupamiento es que, en principio, la cantidad de trabajo realizada es muy similar pero la
calidad es superior. Siendo tremendamente sarcasticos (habilidad sublime en manos de
Erik Meijer), se podria establecer que la practica aqui descrita, en otras profesiones, se
llama “hablar con el compariero”, pero que debido a la especial idiosincrasia de los
programadores ha sido necesario renombrarla y establecer su obligado cumplimiento para

todos aquellos que practiquen el eXtreme Programming.
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7.5 Anexo E: Resultados de aprendizaje y criterios de

evaluacion

RA1. Selecciona las arquitecturas y las tecnologias de programacion sobre clientes

web, para lo que identifica y analiza las capacidades y las caracteristicas de cada una.
* CE1.1. Se han caracterizado y se han diferenciado los modelos de ejecucion de codigo en el
servidor y en el cliente web.

* CE1.2. Se han identificado las capacidades y los mecanismos de ejecucion de codigo de los

navegadores web.

* CE1.3. Se han identificado y se han caracterizado los principales lenguajes relacionados con

la programacion de clientes web.

* CE1.4. Se han reconocido las particularidades de la programacion de guiones, y sus ventajas

y desventajas sobre la programacion tradicional.

* CE1.5. Se han verificado los mecanismos de integracion de los lenguajes de marcas con los

lenguajes de programacion de clientes web.
* CE1.6. Se han reconocido y se han evaluado las herramientas de programacién sobre

clientes web.

RA2. Escribe sentencias simples aplicando la sintaxis del lenguaje, y verifica su

ejecucion sobre navegadores web.
* CE2.1. Se ha seleccionado un lenguaje de programacion de clientes web en funciéon de sus
posibilidades.
* CE2.2. Se han utilizado diversos tipos de variables y operadores disponibles en el lenguaje.
* CEz2.3. Se han identificado los &mbitos de uso de las variables.

* CE2.4. Se han reconocido y se han comprobado las peculiaridades del lenguaje respecto a

las conversiones entre tipos de datos.
* CEz2.5. Se han utilizado mecanismos de decisién en la creacién de bloques de sentencias.
* CE2.6. Se han utilizado bucles y se ha verificado su funcionamiento.
* CE2.7. Se le han afiadido comentarios al codigo.

* CE2.8. Se han utilizado herramientas y entornos para facilitar la programacién, la prueba y

la depuracion del cédigo.

83



RAS3. Escribe c6digo, para lo que identifica y aplica las funcionalidades aportadas por
los objetos predefinidos del lenguaje.
* CE3.1. Se han identificado los objetos predefinidos del lenguaje.

* CE3.2. Se han analizado los objetos referentes a las ventanas del navegador y los

documentos web que contengan.

* CE3.3. Se han escrito sentencias que utilicen los objetos predefinidos del lenguaje para

cambiar el aspecto del navegador y el documento que contenga.

* CE3.4. Se han generado textos y etiquetas como resultado de la ejecucion de cédigo en el

navegador.

* CE3.5. Se han escrito sentencias que utilicen los objetos predefinidos del lenguaje para

interactuar con el usuario.

* CE3.6. Se han utilizado las caracteristicas propias del lenguaje en documentos compuestos

por varias ventanas y marcos.
* CE3.7. Se han utilizado cookies para almacenar informacién y recuperar su contenido.
* CE3.8. Se ha depurado y se ha documentado el codigo.
RA4. Programa co6digo para clientes web, para lo que analiza y utiliza estructuras
definidas por el usuario.
* CE4.1. Se han clasificado y se han utilizado las funciones predefinidas del lenguaje.
* CE4.2. Se han creado y se han utilizado funciones definidas por el usuario.

* CE4.3. Se han reconocido las caracteristicas del lenguaje relativas a la creacion y al uso de

arrays.
* CE4.4. Se han creado y se han utilizado arrays.

* CE4.5. Se han reconocido las caracteristicas de orientacion a objetos del lenguaje.
* CE4.6. Se ha creado cédigo para definir la estructura de objetos.

* CE4.7. Se han creado métodos y propiedades.

* CE4.8. Se ha creado codigo que haga uso de objetos definidos por el usuario.

* CE4.9. Se ha depurado y se ha documentado el codigo.
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RA5. Desarrolla aplicaciones web interactivas integrando mecanismos de manejo de

eventos.
* CEs5.1. Se han reconocido las posibilidades del lenguaje de marcas relativas a la captura de
los eventos producidos.

* CEs.2. Se han identificado las caracteristicas del lenguaje de programacion relativas a la

gestion de los eventos.
* CEs5.3. Se han diferenciado los tipos de eventos que se pueden manejar.
* CEs5.4. Se ha creado un codigo que capture y utilice eventos.

* CEs.5. Se han reconocido las capacidades del lenguaje relativas a la gestion de formularios

web.
* CEs.6. Se han validado formularios web utilizando eventos.

* CEs.7. Se han utilizado expresiones regulares para facilitar los procedimientos de

validacion.
* CE5.8. Se ha probado y se ha documentado el cédigo.
RAG6. Desarrolla aplicaciones web, para lo que analiza y aplica las caracteristicas del
modelo de objetos del documento.
* CE6.1. Se ha reconocido el modelo de objetos del documento de una pagina web.
* CE6.2. Se han identificado los objetos del modelo, sus propiedades y sus métodos.
* CE6.3. Se ha creado y se ha verificado un c6digo que acceda a la estructura del documento.

* CE6.4. Se han creado nuevos elementos de la estructura y se han modificado elementos ya

existentes.
* CE6.5. Se han asociado acciones a los eventos del modelo.

* CE6.6. Se han identificado las diferencias que presenta el modelo en funcion de los

navegadores.

* CE6.7. Se han programado aplicaciones web de modo que funcionen en navegadores con

diferentes implementaciones del modelo.

* CE6.8. Se han independizado el contenido, el aspecto y el comportamiento en aplicaciones

web.
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RA7. Desarrolla aplicaciones web dinamicas, para lo que reconoce y aplica

mecanismos de comunicacion asincrona entre cliente y servidor.
* CE7.1. Se han evaluado las ventajas y los inconvenientes de utilizar mecanismos de
comunicacion asincrona entre cliente y servidor web.

* CE7.2. Se han analizado los mecanismos disponibles para el establecimiento de la

comunicacion asincrona.
* CE7.3. Se han utilizado los objetos relacionados.
* CE7.4. Se han identificado las propiedades y los métodos de los objetos relacionados.

* CE7.5. Se ha utilizado comunicacion asincrona en la actualizacion dinamica del documento

web.
* CE7.6. Se han utilizado distintos formatos en el envio y en la recepcion de informacion.

* CE7.7. Se han programado aplicaciones web asincronas de modo que funcionen en

diferentes navegadores.

* CE7.8. Se han clasificado y se han analizado librerias que faciliten la incorporacién de las

tecnologias de actualizacion dindmica a la programacion de paginas web.

* CE7.9. Se han creado y se han depurado programas que utilicen estas librerias.
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~7.6 Anexo F: Bloques de contenido

BC1. Seleccion de arquitecturas y herramientas de programacion

* Modelos de programacion en entornos cliente-servidor.

*  Mecanismos de ejecucion de codigo en un navegador web.

» Capacidades y limitaciones de ejecucion de c6digo en los navegadores web.
* Lenguajes de programacion en entorno cliente.

» Tecnologias y lenguajes asociados.

* Integracion del cddigo con las etiquetas HTML.
BC2. Manejo de la sintaxis del lenguaje

* Variables y constantes: &mbito de uso.

» Tipos de datos: conversion entre tipos.

* Asignaciones.

* Operadores.

* Expresiones.

* Comentarios al codigo.

» Sentencias y bloques de sentencias.

* Decisiones.

* Bucles.

* Uso de entornos de desarrollo integrados.

* Depuracion y documentacion del codigo.
BC3. Uso de los objetos predefinidos del lenguaje

» Uso de objetos. Objetos nativos del lenguaje.

* Interaccion con el navegador. Objetos predefinidos asociados.
* Generacion de texto y elementos HTML desde codigo.

* Aplicaciones practicas de los marcos.

*  Gestion de la apariencia de la ventana.

* Creacion de nuevas ventanas y comunicacién entre ventanas.

* Uso de cookies.
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BC4. Programacion con arrays: funciones y objetos definidos por el usuario

* Funciones predefinidas del lenguaje.

* Llamadas a funciones. Definicién de funciones.
*  Arrays.

* Creacion y utilizacion de objetos.

* Definicion de métodos y propiedades.
BCs5. Interaccion con el usuario: eventos y formularios

* Modelo de gestion de eventos.

* Uso de formularios desde cédigo.

* Modificacién de apariencia y comportamiento.
* Validacion y envio.

» Expresiones regulares en los procedimientos de validacion de formularios.
BC6. Uso del modelo de objetos del documento

*  Modelo de objetos del documento.

* Objetos del modelo: propiedades y métodos.

*  Acceso al documento desde codigo.

* Creacion y modificaciéon de elementos del documento.
* Programacion de eventos.

» Diferencias en las implementaciones del modelo.

* Independencia del contenido, aspecto y comportamiento de las aplicaciones web.
BC7. Uso de mecanismos de comunicaciéon asincrona

*  Mecanismos de comunicacién asincrona.

* Objetos relacionados: propiedades y métodos.

*  Modificacién dinamica del documento utilizando comunicacién asincrona.
* Formatos para el envio y la recepcion de informacion.

* Programacién de aplicaciones con comunicacion asincrona.

* Librerias de actualizacién dinamica.
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7.7 Anexo G: Dimensiones e indicadores para la evaluacion

Dimension

Indicador

MOS

Se fomenta la bisqueda de soluciones creativas

Se fomenta el intercambio de conocimiento en red

Se desmitifica la idea del programador Ninja, Rockstar o Jedi

Existe espacio para el aprendizaje autbnomo

Existe espacio para el aprendizaje en red

Se exponen suficientes ejemplos que ilustran los conceptos basicos

Se secuencian los contenidos de forma logica

Se establecen referencias cruzadas con la materia del resto de ciclo

Las clases sobre Git y GitHub han sido suficientes

He mejorado mi capacidad para buscar soluciones de forma autonoma

He aprendido a trabajar sin disponer, de antemano, de toda la informaci6n

necesaria

MOS
WORKFLOW

La conversacion informal diaria es util para expresar los problemas y

limitaciones enfrentadas

La conversacién informal diaria es 1til para informarse de los problemas

del resto de los compafieros

Las clases expositivas en el REPL ayudan a comprender los conceptos

basicos

La retrospectiva evaluable es 1til para perder el miedo a hablar en publico
La retrospectiva evaluable es 1til para aprender de los demas

La retrospectiva evaluable refleja fielmente mis conocimientos

La prueba evaluable sobre el REPL refleja fielmente mis conocimientos
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Dimension Indicador

Los apuntes colaborativos me han ayudado a reflexionar sobre mi proceso

de aprendizaje

Los apuntes colaborativos me han resultado de utilidad y los he consultado

habitualmente
Los apuntes colaborativos evaluables reflejan fielmente mis conocimientos

El MOS Workflow es satisfactorio

ACTITUD

El docente ha permitido a los alumnos trabajar con suficiente autonomia
DOCENTE

El docente ha estado atento para resolver los inconvenientes que han ido

surgiendo en el dia a dia
El docente ha ayudado a que los alumnos valoren su proceso de aprendizaje

El docente no lo sabia todo y su actitud en estos casos ha sido positiva

favoreciendo la busqueda de soluciones en conjunto
El docente ha ejercido satisfactoriamente su labor como mentor

El docente ha ejercido satisfactoriamente su labor como facilitador

EVALUACION La evaluacién ha sido suficientemente diversa
La evaluacion refleja el desempeno del alumnado
La evaluacion ayuda a reflexionar y orienta a la mejora

La evaluacion ha sido suficientemente consensuada con el alumnado

Tabla 8: Relaciéon de dimensiones e indicadores para la evaluacion de la propuesta. Fuente:

Elaboraci6én propia.

La mayor parte de los indicadores de la tabla 8 son auto explicativos y su utilidad evidente. Sin

embargo, es interesante hacer una pequena reflexion sobre:

* Se desmitifica la idea del programador Ninja, Rockstar o Jedi.

* He aprendido a trabajar sin disponer, de antemano, de toda la informacién necesaria.
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* El docente no lo sabia todo y su actitud en estos casos ha sido positiva favoreciendo la

bisqueda de soluciones en conjunto.

En realidad, se trata de tres caras del mismo cubo. Lo que se pretende con ellos es tener una
muestra real sobre como se ha trabajado la prevencion del Impostor Syndrome. Si la puntuacion

conjunta es buena se podria concluir que efectivamente se ha trabajado satisfactoriamente.

Antes de que los alumnos ofrezcan su valoracién, deberian ser informados de que la escala que

deben usar (Likert, 1932) va de 1 a 5 con el siguiente significado:
1. En total desacuerdo.
2. En desacuerdo.
3. Nide acuerdo ni en desacuerdo.
4. De acuerdo

5. Totalmente de acuerdo.
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7.8 Anexo H: Ejemplos de rabricas para Temporalizacion 2

Evidencia Muy alto (10-9) Alto (8-7) Medio (6-5) Bajo (4-0)
Han presentado, pero no
Retrospectiva Han presentado de forma han sido capaces de Han presentado s6lo en No han  hecho Ila
(5 %) correcta aclarar las dudas parte presentaciéon
planteadas
Wiki de apuntes Han contribuido Han contribuido Han contribuido .
. » . . . Lo No han contribuido
(15 %) informacion relevante informacién no relevante informacién incompleta
- did ) Ha comprendido, pero le No h did i
a comprendido y maneja o ha comprendido y le
Prueba REPL P Y J cuesta  manejar  con p' Y No ha comprendido los
con soltura los conceptos cuesta manejar algunos .
(15 %) . soltura algunos conceptos . conceptos basicos
5 7 bésicos . conceptos basicos
béasicos
MOS Worflow
Muy alto (10-9) Alto (8-7) Medio (6-5) Bajo (4-0)
(65 %)

Tabla 9: Ejemplo de riibrica para Temporalizacién 2. Fuente: Elaboracion propia.



Evidencia MOS

Muy alto (10-9) Alto (8-7) Medio (6-5) Bajo (4-0)
Workflow
Han solucionado  Han solucionado . .
Han solucionado No han  solucionado
Pull Requests correctamente una parte correctamente una parte .
L L parcialmente aspectos de aspectos de la Issue
(60 %) significativa de la Issue no muy significativa de la
la Issue planteada planteada
planteada Issue planteada
Han contribuido de forma Han contribuido de forma Han contribuido de forma o
Issues . . i No han contribuido al
correcta al andlisis del parcialmente correcta al incorrecta correcta al o
(30 %) o o andlisis del problema
problema anélisis del problema anélisis del problema
Han contribuido o . .
PRs e Issues de otros o Han contribuido poco a Han interaccionado de ) )
significativamente a No han interaccionado

grupos
(10 %)

Issues o PRs de otros

grupos

Issues o PRs de otros

grupos

forma informal con los

otros grupos

con los otros grupos

Tabla 10: Ejemplo de riibrica para evaluar MOS Workflow en Temporalizacion 2. Fuente: Elaboracién propia.
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