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RESUMEN

En la ensefianza de asignaturas relativas a proyectos software, la incorporacién de metodologias
activas ha traido buenos resultados en carreras de ingenieria en Informatica y Computacién. Durante
los ultimos 20 afios, la metodologia Aprendizaje mas Servicio (A+S) ha contribuido significativamente
con estos resultados. Este articulo presenta los resultados de una estrategia de Metodologia Activa en la
asignatura Taller de Programacioén de la carrera Ingenieria de Ejecucién en Computacién e Informatica.
En la estrategia, la metodologia A+S ha sido usada en un desarrollo software solidario, orientado a
dar soporte a la comunidad. Usando esta estrategia, competencias como disefio e implementacién de
software con programacién orientada a objetos y calidad software han sido desarrolladas. También se
ha orientado el trabajo para desarrollar otras competencias como trabajo en grupo, comunicacion oral
y escrita y autogestion, todas estas necesarias para el correcto desarrollo profesional del estudiante
del siglo XXI.
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ABSTRACT

In the teaching of subjects related to software projects, the incorporation of active learning methodologies
has brought good results in computer science and computing engineering careers. During the last 20
years, the Learning plus Service (A + S) methodology has contributed significantly to these results. This
article describes the results of an active teaching strategy in the Programming Workshop subject of the
Technical Engineering in Computing and Informatics career. In the strategy, the A + S methodology
has been used for a solidary software development, in order to giving support to the community. Using
this strategy, skills such as software design and implementation with object-oriented programming and
software quality have been developed. The work has also been oriented to develop other skills such as
group work, oral and written communication and self-management, all these skills necessary for the
correct professional development of the 21st century.
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INTRODUCCION

En la década de 1990 el Espacio Europeo de
Educacion establecié desafios importantes con el
objetivo de generar cambios significativos en la
ensefianza [1]. En Latinoamérica y concretamente
en proyectos software, se han asumido también
desafios con objetivos claros, como por ejemplo:
mejorar el aprendizaje de metodologias de desarrollo
de proyectos software. Casos concretos son [2, 3],
que describen trabajos para disminuir la brecha
entre lo que se hace en las salas de clase y lo que
se requiere en las empresas.

En Chile se estan desarrollando proyectos comu-
nitarios solidarios desde 2016, en areas como
educacion, salud, bienestar publico, obras publicas,
medioambiente, agricultura y desastres naturales.
Esto mediante la colaboracién de organizaciones sin
fines de lucro, convenios internacionales, etc. Un caso
concreto es el Proyectos comunitarios orientados
a sectores vulnerables pueden desarrollarse
mediante fondo japonés, en el marco del Convenio
de colaboracién Asia-Pacifico?, programa que ha
financiado la realizacién de mas de 100 proyectos
comunitarios en Chile. Otro caso concreto es el
reportado en [5] donde se trabajé con la Oficina
de ayuda a personas con discapacidad (OID) de
la Municipalidad de Antofagasta. En este caso,
se desarroll6 un software para ayudar a nifios con
problemas del habla y lenguaje.

Con metodologias activas como Aprendizaje mas
Servicio (A+S) es posible desarrollar en los alumnos
las competencias relacionadas a proyectos software
como: disefio e implementacién de software con
programacion orientada a objetos y calidad software.
También es posible desarrollar otras competencias
como trabajo en grupo, comunicacion oral y escrita
y autogestion, todas estas necesarias para el correcto
desarrollo profesional del estudiante del siglo XXI.

Experiencias como la reportada en [5] muestran que
A+S es una metodologia que facilita el aprendizaje
de técnicas de desarrollo software en asignaturas de
la carrera ICI. Trabajos previos como [2, 3, 6] indican
que los estudiantes, al terminar una carrera de ICI

2 https://www.bcn.cl/observatorio/asiapacifico/noticias/
proyecto-comunitario-apc-japon-chile

y comenzar a trabajar, evidencian ciertas carencias
en disefio e implementacién de proyectos software.

En ese contexto, el trabajar con un proyecto real de
corte solidario, puede facilitar la tarea de disminuir
las brechas antes mencionadas, ya que los alumnos
deben aplicar los principios de desarrollo de proyectos
software y técnicas de programacién de calidad,
para alcanzar los objetivos planteados.

En este articulo se presenta una experiencia do-
cente de aprendizaje activo [4] centrada en la
mejora de técnicas de programacién orientada a
objetos y calidad software. En la asignatura se ha
planteado un cambio en la estrategia de ensefianza,
incorporando el compromiso comunitario al objetivo
ya existente de crear un prototipo software con
las caracteristicas antes mencionadas. De forma
concreta, se ha incorporado la metodologia A+S [5,
12], con la participacién de un socio comunitario
que ha desempeifiado el ron de cliente. El software
se desarrollé para los juegos paralimpicos en la
Regidén de Antofagasta, Chile. En el documento se
describe la estrategia de ensefianza activa.

El resto de este documento estd organizado de
la forma siguiente: se describe después de la
introduccion el contexto de trabajo, detallando
experiencias previas y metodologias activas,
y concretamente A+S. Luego se detallan las
caracteristicas en la experiencia docente guiada por
la estrategia de ensefianza activa [4]. Seguidamente
se presenta la evaluacién de la experiencia docente
y las conclusiones. Posteriormente, se describen los
agradecimientos y las referencias.

CONTEXTO DE TRABAJO

Las estrategias de aprendizaje juegan un rol importante
en la adquisicién de conocimiento [7]. De acuerdo con
Eggen y Kauchak [8] las estrategias de aprendizaje son
enfoques generales de herramientas pedagdgicas para
la ensefianza que se aplican en una variedad de areas
de contenido y se utilizan para alcanzar resultados de
aprendizaje. Las estrategias de aprendizaje facilitan
también el desarrollo de competencias es un contexto
especifico de trabajo. Experiencias recientes indican
que el uso de metodologias activas en la estrategia
docente facilita la adquisicién de conocimiento,
competencias [4] y desarrollo de competencias en
proyectos software [9].
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El proyecto educativo institucional (PEI) de la
Universidad Catélica del Norte (UCN)? [10] establece
estrategias para el desarrollo de competencias en
el aprendizaje, asi como el fundamento de que
el estudiante es responsable de su aprendizaje.
En el PEI se declara, ademds, que la UCN esta
comprometida con el desarrollo profesional de los
alumnos para que sean capaces de desarrollarse a
nivel local, nacional e internacional e incluso que
sean agentes de cambio social. En este contexto,
se ha disefiado la estrategia de aprendizaje descrita
a continuacion.

En este trabajo la estrategia se ha desarrollado para
la asignatura Taller de Programacién (TP) de la
carrera Ingenieria de Ejecucion en Computacion e
Informética (IECI), carrera tecnolégica que tiene
declarado en su perfil de egreso* un profesional
integral y productivo, con principios éticos y
con un sentido amplio de responsabilidad social,
comprometido con el desarrollo regional y del pais.

Esta asignatura se imparte en el V semestre de

la carrera IECI. Los resultados de aprendizaje se

detallan en la Tabla 1, junto con la relacién que
tienen con las herramientas pedagégicas que se
describen a continuacién:

e Clases magistrales, el docente entrega los
contenidos del programa de la asignatura en dos
bloques de clases a la semana. Estos contenidos se
van entregando a medida que el proyecto solidario
avanzay el objetivo subyacente es asegurar que
los alumnos cuenten con bases tedricas para ir
enfrentando los desafios del proyecto software.
Estos contenidos se dividen en cuatro unidades.
También se incluyen en las clases los detalles
de la metodologia A+S que se describe mas
adelante en la seccién Metodologias activas.

Con esta herramienta se pretende trabajar y
desarrollar las competencias relativas a la
programacion orientada a objetos y técnicas
para medir la calidad del producto software.
Entrevistas con el cliente, el docente planifica
entrevistas periddicas con el socio comunitario.
La primera entrevista se realiza para conocer
el socio comunitario, su trabajo e identificar el
problema o necesidad de un producto software.
Las siguientes entrevistas sirven para afinar la
comprension de la necesidad de un producto
software, y verificar los avances y/o resultados
intermedios en el proyecto. Las entrevistas
préximas al final del semestre sirven para
validar los resultados del proyecto y conocer la
satisfaccion del cliente con dicho producto. Para
la segunda y tercera tanda de entrevistas, los
alumnos pueden participar en la re-planificacion
(si fuera necesario). Con esta herramienta se
pretende trabajar competencias de trabajo en
grupo, comunicacién y autogestion, a parte
de las disciplinares.

Desarrollo del proyecto, el docente guia el
desarrollo del proyecto software que consiste
en aplicar etapas de un proyecto software
(andlisis, disefio, implementacién, pruebas
y mantenimiento) junto a la programacion
orientada para lograr el producto software. Con
esta herramienta se pretende trabajar todas las
competencias mencionadas anteriormente.
Presentaciones orales, los alumnos realizan
presentaciones orales de avances en el proyecto,
frente al docente, socio comunitario y personas
relacionadas/interesadas (otros profesores,
etc.). En estas presentaciones los alumnos
expresan los resultados en el proyecto y
desarrollan también competencias relativas
a la comunicacidn.

Tabla 1. Relacién entre objetivos de aprendizaje y herramientas pedagdgicas en el trabajo.

Clases Entrevistas Trabajo con | Presentaciones
magistrales | con el cliente proyecto orales
Desarrollo de proyectos software X X X X
Técnicas de programacion orientada a objetos X X X
Calidad del producto software X X X X
Técnicas de mantenimiento de desarrollo software X X X X

3 https://www.ucn.cl/sobre-ucn/somos-ucn/proyecto-educativo-ucn/
4 http://www.disc.ucn.cl/ingenieria - en- computacion-e-informatica/
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Metodologias activas

En la docencia relacionada con carreras de ICI,
las metodologias activas han demostrado ser
un medio importante para alcanzar aprendizaje
significativo, desarrollo de competencias [1, 16,
17]. En las metodologias activas, el aprendizaje se
alcanza mediante un proceso participativo donde
el estudiante es parte activa y responsable de su
propio aprendizaje [1, 2, 18].

También, el aprendizaje es enfocado como un proceso
constructivo y no receptivo, en el cual el estudiante
tiene la oportunidad de investigar, experimentar,
interactuar, reflexionar y comunicarse tanto con
el docente como con el resto de la clase. En este
esquema de trabajo el docente cumple el rol de
facilitador del proceso, todo esto, preferiblemente,
en el contexto de enfrentar problemas del mundo
real o de la practica profesional [8, 12].

En este trabajo se selecciond A+S como marco activo

de trabajo para facilitar el logro de los resultados de

aprendizaje. A+S es descrita en trabajos como [19,

20] como una metodologia pedagdgica experiencial,

que se caracteriza por la integracion de actividades de

servicio a la comunidad en el curriculo académico,
donde los alumnos utilizan los contenidos y las
herramientas académicas en atencién a necesidades
genuinas de una comunidad. Este contexto de trabajo

estd integrado por un socio comunitario (cliente) y

el equipo de trabajo: alumnos y docentes. El socio

comunitario es cualquier institucién u asociacién
que aporte a la comunidad en bienes o servicios.

En general, las etapas de esta metodologia son:

e Seleccion del socio comunitario, en esta etapa se
prepara la propuesta de proyecto orientado a cubrir
las necesidades de una comunidad. En el caso
particular de a asignatura, el socio comunitario
debe tener la necesidad de un proyecto software.

e Desarrollo del proyecto, igualmente en el caso
concreto, consta del desarrollo de un proyecto
software para un socio comunitario.

e Evaluacion de resultados, en esta etapa se valida
la utilidad préctica del proyecto comunitario
(en este caso proyecto software) y su impacto
en beneficio de la comunidad.

Experiencias previas

Existen trabajos previos que han reportado el uso
de metodologias activas para mejorar el aprendizaje
de conceptos de Ingenieria, concretamente de

Ingenieria de Software y desarrollo de Proyectos
Software. Por ejemplo, en [5] se describe un trabajo
previo con A+S y desarrollo de un proyecto software
para facilitar la formacién de frases en terapia del
lenguaje con nifios con dificultades de este tipo,
esta experiencia docente permitié identificar las
buenas practicas para dar base a lo reportado en
este documento. También en [11] se describe un
trabajo hecho en la Universidad Nacional de Tres
de Febrero, Argentina, donde se adopt6 un enfoque
del aula invertida combinado con otras técnicas
de ensefianza no tradicionales para un curso de
Ingenieria de Software.

En [2] se reporta un estudio realizado en dos
universidades de Chile para la asignatura Ingenieria
del Software, la estrategia de aprendizaje en este
caso consistio en la combinacién de metodologias
activas de aprendizaje y métodos agiles de desarrollo
de sistemas software en un marco comun de trabajo
(framework). Las pedagogias incluidas en ese
framework fueron aprendizaje basado en problemas
y metodologias 4giles de desarrollo software’. Esta
estrategia permitié a los estudiantes adquirir un
conocimiento mas profundo y aplicarlo en una forma
préctica, ademas los estudiantes asumieron roles de
proyectos reales (lider de proyecto, programador,
probador, etc.).

En [3] se describe una estrategia de ensefianza
orientada a desarrollar competencias y puesta en
préctica de conceptos relativos a la Ingenieria de
Software en un curso de postgrado. La estrategia
consta de clase invertida y actividades que acercan
al estudiante a la practica profesional.

En otros trabajos como [13, 14] han usado PBL
(Problem-Based Learning) junto con principios de
SCRUMS, como parte de la estrategia de estudio en
el desarrollo de proyectos software. Los resultados en
estos proyectos han sido satisfactorios particularmente
en el uso de metodologias, cumplimiento de plazos y
la usabilidad del producto final. En [15] se describe
también un trabajo con metodologias activas y
SCRUM para desarrollar aplicaciones méviles, con
participacion activa durante todo el proceso de actores

5 https://danielgrifol.es/metodologias-agiles-de
-desarrollo-de-software/
6 https://www.scrum.org/
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como el cliente y otros relacionados/interesados
en el desarrollo (los denominados stakeholders).

DESCRIPCION DE LA
EXPERIENCIA DOCENTE

En este apartado se describe la planificacién hecha
para el logro de aprendizaje significativo segtn los
resultados de aprendizaje ya descritos. La estrategia
de ensefianza activa consistié en combinar principios
de desarrollo de proyectos software basado en etapas
de SCRUM, con las etapas de A+S.

El socio comunitario en este proyecto fue la Oficina
para integracién de personas con Discapacidad
(OID) de Antofagasta, dependiente de la Ilustre
Municipalidad de Antofagasta. El grupo de alumnos
fue de 10, repartidos en grupos de trabajo de 2
alumnos, cada grupo asumia tareas que aportaban
al proyecto y debian coordinarse con el resto de
grupos para asegurar el avance del proyecto en la
direccién correcta. Los objetivos especificos en
esta experiencia son:

1. Utilizar las etapas de desarrollo de proyecto
software y técnicas de programacion orientada
a objetos, para guiar la construccién de una
herramienta software tipo APP? destinada a
cubrir una necesidad del socio comunitario,
en el marco de un proyecto solidario.

2. Utilizar técnicas de validacién y pruebas de
aplicaciones software tipo APP, para asegurar
la calidad del producto software segutn las
necesidades del socio comunitario.

3. Utilizar técnicas y principios de Ingenieria del
Software para generar un plan de mantenimiento
del prototipo software que asegure la usabilidad
del producto en un tiempo cercano a 5 afios.

Para alcanzar los objetivos antes descritos se disefid
la estrategia docente con las siguientes caracteristicas:
e Enlas clases se dictaron los contenidos progra-
maticos y se realizaron también evaluaciones
escritas dirigidas a medir la comprension de los
conceptos y también verificar la aplicabilidad que
estaban dando los alumnos a dichos conceptos
en el desarrollo del proyecto software. Estas
evaluaciones tenfan una ponderacién del 40%
de la nota de la asignatura, se realizaron 2
evaluaciones escritas con ponderacién de 15%

7 https://www.qode.pro/blog/que-es-una-app/
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cada una y 2 evaluaciones cortas con un peso
de 5% cada una. Algunas de estas clases fueron
dedicadas a trabajar con el cédigo software,
sobre todo en la segunda mitad del proyecto.
e Para el trabajo con el proyecto se cubrieron
etapas tipicas de proyectos software como son:
(a) definicién de requerimientos, (b) analisis
y disefio, (c) programacion, (d) validacién de
codigo software y (e) disefio de la etapa de
mantenimiento. Para las etapas (a) y (b) se
realizaron entrevistas con el socio comunitario
al inicio del proyecto, para las etapas (c) y (d) se
realizaron clases de ayudantia (clases practicas
donde un alumno de cursos mas avanzados,
que ya ha cursado la asignatura y con amplios
conocimiento s en programacion orientada a
objetos, ayuda y guia la codificacion software).
El proyecto software tenia una ponderacién del
40% de la nota de la asignatura, se realizaron
tres evaluaciones de proyecto (mediante
presentacién oral), las dos primeras con un
peso de 15% cada una y la final con un peso
del 10%.
En detalle, las presentaciones orales estuvieron
orientadas a mostrar avances por parte de
los alumnos, en el desarrollo del proyecto
software. En las presentaciones orales participd
activamente el socio comunitario (cliente) con
dos roles principales: dador y validador de la
informacién necesaria para generar el proyecto
software, y también como evaluador de los
resultados. En las presentaciones, el cliente
tuvo un 5% en la primera y segunda, y un 10%
en la tercera presentacion.
Para estas presentaciones se generd una ribrica
de evaluacion con objetivo en verificar: calidad
de los requisitos (forma de escribir, nivel de
validacion con el cliente, etc.), cumplimiento
de las necesidades del cliente (descritas en el
documento de requisitos) y calidad del producto
software.
Con lo requerido para evaluar y las ponderaciones,
los alumnos gestionaron las presentaciones,
definiendo los contenidos de cada una de
ellas en funcién a lo visto en clase y a los
avances alcanzados en cada etapa o iteracion
del desarrollo software.

Para validar el logro del trabajo en equipo, se disefié
un instrumento con 3 preguntas, que fue usado
por los alumnos en la dltima presentacién, para
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evaluar a cada compaiiero de su equipo de trabajo.

El instrumento se usé de la forma siguiente:

e Cadaalumno evaluaba individualmente a cada
uno de sus compaifieros de grupo. Con las
preguntas y segtin la forma que se detalla en
la Tabla 2.

e Una vez obtenidas las respuestas y la nota de
cada alumno, se promediaron las notas parciales
para obtener una de la percepcién del resto de
los compaifieros para cada uno de ellos.

Esta evaluacion se realizo en la dltima presentacion
y formé parte de la nota de esa tltima presentacion,
con una ponderacion del 10% de esa nota.

EVALUACION

La evaluacién en esta innovacién se ha dirigido en
dos aspectos principales: valorar el logro de los

resultados de aprendizaje de la asignatura y valorar
el logro de competencias de comunicacion y trabajo
en grupo. Ambos aspectos se han medido respecto
a los resultados en las evaluaciones escritas y en
el proyecto.

La importancia pedagdgica de aprender a través
de desarrollo de proyectos (PBL-Project-Based
learning) es destacada en trabajos previos como [13,
21]. También trabajar con A+S es una practica PBL
con proyecto solidario, orientado a la comunidad, y
es precisamente este tipo de trabajo (solidario) que
ha motivado a los alumnos a participar en mas del
85% de las actividades programadas.

Las calificaciones es la forma de medir el logro de los
objetivos, como muestra la Figura 1, se han considerado
7 rangos de notas: A para las notas entre 1 y 3.9, B para
las notas entre 4.0y 4.5, C para las notas entre 4.6 y 5,

Tabla 2. Preguntas usadas en el instrumento evaluacion de los compaiieros. La escala de evaluacion en
Chile es de 1 a 7 puntos (minima aprobatoria es 4.0).

El alumno mostré dis- | Enel 100 de los casos
posicién al logro con | Nota (entre 7y 6.1)
aportes significativos

los casos

En mas del 70% de |En mas del 50% de|En menos del 50% de

Nota (entre 6 y 5.1)

los casos
Nota (entre 3.9y 1)

los casos
Nota (entre 5y 4.0)

El alumno participé acti- | En el 100 de los casos
vamente en las reuniones | Nota (entre 7y 6.1)
de trabajo en grupo

los casos

En mas del 70% de|En mas del 50% de|En menos del 50% de

Nota (entre 6 y 5.1)

los casos
Nota (entre 3.9y 1)

los casos
Nota (entre 5 y 4.0)

El alumno aport6 su tra- | En el 100 de los casos
bajo individual para el | Nota (entre 7y 6.1)
logro del proyecto

los casos

En mas del 70% de|En mas del 50% de | En menos del 50% de

Nota (entre 6 y 5.1)

los casos
Nota (entre 3.9y 1)

los casos
Nota (entre 5 y 4.0)

Relacién porcentajes de aprobacién en el curso

25%
20% E
15%

10%

5%

0% _—

BTG

O mMm m O o w >
N NN R R R e

@ Porcentajes de alumnos

Figura 1. Relacién de alumnos por rango de aprobacidn en la asignatura TP.
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D para las notas entre 5.1 y 5.5, E para las notas entre
5.6y 6.0, F para las notas entre 6.1 y 6.5, G para las
notas entre 6.6 y 7.0. Como se puede observar en la
figura 1, solo el 10% de los alumnos esta por debajo
del 4.0, el 30% de los alumnos se encuentra entre el
4y 5.5y el 60% con notas superiores al 5.5, lo que
se puede interpretar como que el rendimiento, logro
de los objetivos de aprendizaje, fue alcanzado de
forma muy satisfactoria. En base a estos resultados se
considera logrado el cumplimiento de los tres primeros
objetivos de aprendizaje.

También los resultados de la valoracidén del trabajo
en grupo fueron, dado que el 90% de los alumnos
participé en el 70% o mads de las actividades
programadas y realizaron aportes significativos
para el logro del proyecto. Con estos resultados se
considera logrado el cuarto objetivo de aprendizaje.

CONCLUSIONES

Como conclusiones se destaca lo siguiente:

e La estrategia de ensefianza ha motivado la
participacion activa de los alumnos, desde el
principio hasta el final del curso. La mayor parte
de los alumnos ha cumplido con las tareas y
actividades programadas segun las etapas de
desarrollo de proyecto software.

e Los alumnos han trabajado con interés en
todas las actividades segun las herramientas
pedagdgicas. Es destacable la interaccion lograda
con el socio comunitario, que fue inspirador
para el cumplimiento de los plazos de entrega.

e La innovacién dirigida por la estrategia de
ensefianza ha permitido poner en practica las
técnicas de buena programacién en el marco
de un desarrollo 4gil, con entregas frecuentes y
feedback, también frecuente, de parte del socio
comunitario. Esto acerca a los alumnos a una
préctica real de entorno de desarrollo software.

e Alserundesarrollo real y para un cliente real,
los alumnos se han esforzado por generar un
producto (prototipo) validado.

e Lainteraccion frecuente (mediante reuniones e
incluso trabajo conjunto) con el socio comunitario
y su participacion en las evaluaciones del
proyecto, fueron elementos decisivos en la
calidad del prototipo final del producto software.

*  Laevaluacion del socio comunitario del producto
mediante un porcentaje en la nota ha logrado
inspirar el trabajo de calidad en los alumnos.
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Como conclusiones también se puede destacar lo
siguiente, este tipo de estrategia docente ha facilitado
la labor de ensefiar del docente y ha permitido un
acercamiento al rol de facilitador del proceso de
aprendizaje de los alumnos. También ha motivado la
auto gestion en el aprendizaje de nuevas técnicas de
programacion, de integracién de herramientas CASE
al ambiente de desarrollo por parte de los alumnos. La
experiencia para el docente ha sido muy motivadora
y con resultados muy satisfactorios desde el punto de
vista de experiencia real de desarrollo de un producto
software de utilidad para la comunidad de la OID.

LaFigura 1 detalla los grupos y cantidad de alumnos
por grupo que se han usado en la validacion. El
grafico de la parte izquierda ubica a cada uno de los
rangos (desde el A hasta G) de forma porcentual,
seguin la cantidad de alumnos que hay en dicho
rango. El detalle de cantidad de alumnos en cada
uno de los rangos estd descrito en la parte derecha
de la figura. Por ejemplo, en el grupo E hay dos
alumnos y este grupo representa el 20% del 100%
total de los alumnos en el curso TP.

Otra conclusién interesante es que la estrategia
basada en combinar etapas de la metodologia activa
A+S vy actividades basadas en el desarrollo agil,
y la orientacién a un proyecto enmarcado en la
responsabilidad social, ha motivado a los alumnos
a participar durante toda la asignatura, dado que
los alumnos se han sentido identificados con una
problematica a resolver y han visto el aporte real
ala OID.

Como posibles lineas futuras de trabajo se pueden

destacar las siguientes:

* Incorporar esta forma de trabajo en asignaturas
cercanas al desarrollo de proyectos software,
como por ejemplo Ingenieria del Software
o Taller de Sistemas (asignatura que tiene
contenidos de Planificacién de Sistemas
Software).

* Intentar aplicar esta misma forma de trabajo,
pero con un proyecto de empresa, para tratar
de identificar similitudes o diferencias en
la forma de desarrollar el trabajo, evaluar
resultados y evaluar la participacion e interés
de los estudiantes.

En este trabajo, los indicadores principales para
medir resultados han sido la nota de los estudiantes
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y la participacion en las actividades. Se pretende
n el futuro incorporar otros indicadores, como
por ejemplo la valoracién del estudiante de lo que
espera desarrollar en el curso y lo que realmente ha
logrado. Esto permitird tener una valoraciéon mas
objetiva de la experiencia docente.
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