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Resumen

El trabajo en equipo representa una competencia trans-
versal fundamental en la formacién universitaria, en-
globando entre otros aspectos la capacidad de estable-
cer objetivos comunes, sinergias, compartir recursos e
ideas y, respeto a las diferencias. El disefio centrado
en usuario hace que la Interaccion Persona-Ordenador
tenga un caricter fuertemente interdisciplinar. Por es-
to, su ensefianza se beneficia de un enfoque de practi-
cas realista que fomenten la colaboracién entre grupos
de usuarios heterogéneos. En este trabajo hemos rea-
lizado una experiencia interdisciplinar conjunta entre
los grados de Ingenieria de Computadores y Educacion
Primaria para el desarrollo de la interfaz de una apli-
cacién educativa sobre el aprendizaje de matematicas.
El objetivo fue desarrollar la competencia de trabajo
en equipo. Participaron un total de 103 estudiantes, de
los cuales 61 cursaban la asignatura de “Matematicas
y su didéctica I”” con el rol de pedagogos y 42 corres-
pondian a “Interaccién Persona-Ordenador” con el rol
de disefiadores de interfaces. Se programaron tres se-
siones presenciales en comun utilizando la plataforma
educativa social Cliplt para la tarea de disefio colabo-
rativo. Los primeros resultados indican un impacto en
las dimensiones evaluadas del trabajo en equipo (par-
ticipacion activa y tener en cuenta la opinién de los
compaiieros). En concreto, mejorando la capacidad de
compartir recursos e ideas durante el trabajo grupal.

Abstract

Team work is regarded as fundamental transversal
competence in university education, encompassing
among other aspects the ability to establish common
objectives, synergies, sharing resources and ideas, and
respect for the differences. User-centered design ma-

137

Javier Macias Horas
Facultad de CC. Juridicas y Sociales
Universidad Rey Juan Carlos
28032 Madrid
javier.macias@urjc.es

kes human-computer interaction strongly interdisci-
plinary. Therefore, its teaching benefits from realistic
approach to class proyects that fosters collaboration
among heterogeneous groups of users. In this work
we have carried out a joint interdisciplinary experien-
ce between students of the Computer Engineering de-
gree and Primary Education degree, aimed to the de-
velopment of the interface for an educational appli-
cation on the learning of mathematics. The objective
was to develop the competence of teamwork. A total
of 103 students participated, of which 61 were taking
the subject “Mathematics and its didactics I’ with the
role of pedagogues and 42 corresponded to “Human-
Computer Interaction” with the role of interface desig-
ners. Three joint face-to-face sessions were scheduled
with the additional support from the social educational
platform Cliplt for the collaboration on the design task.
Initial results show a significant impact on the evalua-
ted dimensions of teamwork. Specifically, improving
the ability to share resources and ideas during group
work.

Palabras clave

Evaluacién de competencias, trabajo en equipo, expe-
riencia interdisciplinar, Interaccién Persona Ordenador

1. Introduccion

El conocimiento sobre una disciplina concreta se ha
priorizado tradicionalmente sobre otros aspectos im-
portantes como las habilidades blandas (también cono-
cidas por el término en inglés soft skill). Sin embargo,
estas ultimas estdn siendo mds valoradas actualmen-
te por los empleadores [6, 7] e incluso por parte de
las instituciones educativas. Algunas de estas habilida-
des son: el trabajo en equipo, la comunicacién o las
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habilidades de resolucion de conflictos [5]. Los enfo-
ques que se estdn utilizando para ensefiar habilidades
blandas son variados, p. €j. [3]: aprendizaje basado en
problemas, en proyectos o en juegos; plataformas de
aprendizaje como los MOOC, entornos de aprendizaje
personalizado o entornos colaborativos.

Los contextos interdisciplinares son una perspecti-
va interesante para la formacién de estudiantes cuyas
futuras tareas profesionales incluyen el trato con per-
sonas ajenas a su disciplina. Y todo ello se apoya de
forma importante en las habilidades blandas. Los con-
textos interdisciplinares suelen estar presentes en el
mundo profesional, pero son dificiles de integrar en
los programas educativos [5]. La integracién de con-
textos realistas con enfoques interdisciplinares ya se
ha abordado previamente [14]. El uso de ambos en-
foques, junto con otras técnicas relacionadas ha mos-
trado resultados interesantes en diferentes aspectos co-
mo: satisfaccion de los estudiantes [8], su motivacion
[14], el rendimiento de equipos de trabajo [8], la co-
municacion en estos equipos [5, 8]; la adquisicién de
habilidades blandas como el trabajo en equipo [5, 7],
la resolucién de conflictos [5]; e incluso la empleabili-
dad de los estudiantes [7]. Ademads, estas experiencias
permiten entrenar habilidades que no se suelen tratar
en el aula [16] como desarrollar el pensamiento creati-
vo y critico [6] u organizar el proceso de pensamiento
[11]. Sin embargo, estos enfoques pedagdgicos tienen
algunas limitaciones. Por un lado, muchas de las expe-
riencias podrian clasificarse como anecdéticas y los es-
tudiantes podrian sentir frustracién y ansiedad durante
las actividades [16]. Por otro lado, la carga de trabajo
de los docentes aumenta significativamente debido a la
necesidad de preparar y ejecutar las simulaciones [8],
asi como dar apoyo a los estudiantes [7, 16].

Este trabajo presenta una experiencia interdiscipli-
nar simulando un contexto realista donde estudiantes
del 4mbito de la Informética trabajan con estudiantes
del ambito de Educacién para el disefio de un juego
educativo dedicado a la ensefianza de las matematicas.
Previamente a esta experiencia, los estudiantes de in-
formatica realizaban el disefio del juego educativo ba-
jo una metodologia més tradicional, donde el profe-
sor asumia el rol de cliente en el proceso de disefio y
los propios estudiantes el de usuarios finales. Con es-
te planteamiento multidisciplinar, serdn los estudiantes
de Educacién los que asumirdn los roles de clientes y
usuarios finales.

2. Materiales y métodos

2.1. Desarrollo de la actividad

El objetivo de la actividad es el fomento del trabajo
interdisciplinar para el disefio de una interfaz de for-
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ma colaborativa. Para ello, se propuso la creacién de
grupos de trabajo entre estudiantes del Grado de Inge-
nierfa de Computadores matriculados en la asignatura
de “Interaccién Persona-Ordenador” y estudiantes del
Grado en Educacion Primaria matriculados en la asig-
natura de “Matematicas y su didactica I”’. Mientras que
los estudiantes de Educacidn se les asigna el papel de
expertos en pedagogia (pedagogos), los estudiantes de
Ingenieria de Computadores adoptan el rol de expertos
en disefio de interfaces (disefiadores). Juntos afronta-
ran la tarea del disefio de una interfaz de una aplicacién
educativa de creacién de contenidos para el aprendiza-
je de las matemadticas dirigida a estudiantes de niveles
de educacion primaria.

Previamente al inicio de la actividad se realizé el re-
parto de grupos de forma coordinada por parte de los
responsables de ambas asignaturas. Se crearon grupos
conjuntos con un maximo de tres estudiantes con el rol
de disefiador y un maximo de cuatro estudiantes con el
rol de pedagogo, con el objetivo de que los grupos fue-
ran balanceados respecto a la carga de trabajo a realizar
y, por otro lado, limitando el maximo tamafio de gru-
po a 7 personas para facilitar su coordinacién interna.
La coordinacién dentro de los grupos se vio favoreci-
da por la divisién clara de tareas entre los pedagogos y
los disefiadores. Dentro de cada subgrupo de estudian-
tes existia un reparto de roles adaptado a las tareas. Por
ejemplo inicialmente los disefiadores tienen que repar-
tirse roles de entrevistador, de recogida de datos y and-
lisis y de disefio. En el caso de los pedagogos existian
roles de coordinador, portavoz, secretario y supervisor.

La actividad se estructurd en tres tareas que siguen
la metodologia centrada en el usuario, en una primera
fase se recogen los requisitos de la aplicacién y bo-
cetos iniciales, en la fase de disefio se finaliza con un
prototipo de la aplicacién con el que el usuario pue-
da interactuar y finalmente en la tdltima fase se evalda
la usabilidad del prototipo con las conclusiones a su
mejora. Los estudiantes trabajaban conjuntamente, re-
cibiendo retroalimentacién por el profesor en cada gra-
do, debido a los distintos objetivos de aprendizaje. La
figura 1 muestra un ejemplo del planteamiento del te-
ma de la aplicacion hasta el desarrollo del interfaz en
la figura 4 en la sesion final. Se planificaron tres se-
siones conjuntas de seguimiento de dos horas para un
control de realizacion eficiente. Estas sesiones fueron
programadas en horario de clase y repartidas a lo lar-
go del cuatrimestre, junto al trabajo en equipo fuera de
clase, coordinado de forma independiente por los pro-
pios estudiantes. El esfuerzo se centré en elegir hora-
rios compatibles para ambos grados y conseguir aulas
adecuadas para el nimero de grupos de cara al desarro-
llo guiado de cada sesidn por parte de los profesores.
Todas las sesiones conjuntas se inician de forma sepa-
rada por cada docente para explicar su propdsito. Se
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describen a continuacion las tres sesiones.

En la sesion de toma de requisitos se informa a los
estudiantes del propésito de la experiencia y de la se-
sién. Los estudiantes con el rol de pedagogo son pro-
fesores y deben definir cudles son las necesidades que
debe cubrir la herramienta. Los estudiantes con el rol
de disefiador son expertos en programacion de interfa-
ces de usuario y tienen que desarrollar la herramienta
informatica siguiendo las indicaciones de los pedago-
gos. Se establecen unos pardmetros basicos para la he-
rramienta que se deberdn respetar:

* Debe orientarse al nivel de ensefianza primaria.

* Debe guiar al estudiante en casa para el aprendi-
zaje de un tema especifico de matematicas.

* Debe mostrar tanto contenidos tedricos como su
aplicacién planteando la realizacién de activida-
des précticas.

* Debe permitir la elaboracién de contenidos por
parte del profesor, incluyendo todo tipo de ma-
teriales utilizables para que posteriormente el es-
tudiante pueda reforzar el aprendizaje en casa.

Previamente al inicio de la sesién se realizan cues-
tionarios previos a todos los estudiantes a partir de
los instrumentos escogidos. Finalmente los estudiantes
trabajan en los grupos establecidos. Los disefiadores
utilizardn los materiales preparados previamente para
la toma de datos en forma de cuestionarios, entrevistas,
etc. que deberdn capturar como evidencia para poste-
rior andlisis.

En la sesion de diserio los disefiadores deben validar
el prototipo de alta fidelidad que han generado durante
el desarrollo del curso con los pedagogos que deberan
dar retroalimentacién para su mejora. Se introduce a
los estudiantes en una nueva herramienta denominada
“Cliplt” (véase apartado 2.2). Su cometido serd que los
grupos puedan generar videos en los que muestren sus
disefos al resto de estudiantes de ambos grados para
recibir retroalimentacion general, asi como una evalua-
cién de su usabilidad a través de una ribrica de correc-
cién que sigue las ocho reglas de oro del disefio pro-
puestas por Schneiderman [13] adaptadas a tres nive-
les. Por ejemplo «No permite al usuario volver atrés en
sus pasos si existen errores» se considera la valoracién
mas baja para la regla de «Permitir deshacer acciones».

En la tercera y dltima Sesion de evaluacion los dise-
fladores deben evaluar la usabilidad del prototipo final
de la herramienta informadtica recopilando datos y evi-
dencias. Los pedagogos tomardn el papel de usuarios
participantes en la evaluacién empirica mediante téc-
nicas como entrevistas, cuestionarios, observacion de
los usuarios,.. Inicialmente se trabaja con su propio
grupo durante 30 o 40 minutos. El resto de la sesi6n
se dedica a rotar por los diferentes grupos para que los
disenadores muestren su prototipo a los demds peda-
gogos durante unos 5 o 6 minutos, de forma que pue-

dan recopilar informacién adicional. Para cerrar la ac-
tividad se realizan los cuestionarios posteriores con los
instrumentos seleccionados al inicio.

Desde el punto de vista de la asignatura de “Didac-
tica de las Matematicas I”’, a los alumnos se les ha ins-
tado a que, una vez elegido el tema, desarrollaran una
propuesta metodoldgica concreta para la enseflanza del
tema elegido de matematicas. Las premisas eran ela-
borar una actividad de ensefianza eficaz, original y si
fuera posible, creativa. La mayoria de los grupos han
optado por elaborar metodologias de gamificacion y de
Singapur. El método Singapur es un compendio de me-
todologias destinadas a mejorar el aprendizaje de las
matemadticas que gira en torno a la resolucién de pro-
blemas pricticos y cotidianos. Se han realizado tam-
bién Jump Math, ABN, aprendizaje cooperativo, basa-
do en el pensamiento y, en algunos casos, combinacién
de varias de ellas (ver [1, 4]). La Figura 1 muestra co-
mo ejemplo los trabajos de los grupos N y M basados
en el Método Singapur, se ha desarrollado una activi-
dad con manipulacién de objetos para que el alumno de
primaria adquiera destrezas en la medida del tiempo y
en ejercicios de fracciones respectivamente.

Figura 1: Capturas de informes de educacién de
grupos N y M para aprendizaje de medidas de tiempo
y fracciones.

2.2. Instrumentos e infraestructura tec-
nolégica

Para medir la competencia de trabajo en equipo se
ha disefiado un formulario donde se les planteaba a los
estudiantes un escenario de trabajo similar al problema
que tenfan que resolver en la prictica, y posteriormente
tenian que valorar como de capaces se vefan para tra-
bajar en ese escenario contestando a 5 {tems multiop-
cién. Este instrumento ha sido desarrollado a partir del
modelo de evaluacién de competencias genéricas pro-
puesto por Villa y Poblete [15], el cual define cinco in-
dicadores representativos del trabajo en equipo. Como
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instrumento de evaluacién de los resultados de apren-
dizaje de los estudiantes de informatica se han utiliza-
do tres ribricas de evaluacién que se han aplicado a las
tres entregas de la practica que han ido desarrollando
durante el cuatrimestre, las cuales han correspondido
a las tres fases de construccién del prototipo: toma de
requisitos, disefio y evaluacion. Estas rubricas princi-
palmente tenfan en cuenta aspectos como la técnica de
captura de datos, la valoracién de los prototipos, el di-
seflo segln principios universales de usabilidad como
los propuestos por Schneiderman [13] y la calidad de
las técnicas y andlisis de datos. Las calificaciones de
los informes finales de los estudiantes de Educacién
son independientes de la aplicaciéon informadtica reali-
zada junto con los estudiantes de informética y de su
calificacion. En estos informes se ha evaluado la elec-
ci6n del tema y su contenido, la originalidad de la me-
todologia didactica y la calidad del informe final.

Las actividades que deben llevar a cabo los partici-
pantes son tanto presenciales como remotas. Mientras
que las sesiones presenciales son facilmente aborda-
bles en cuanto a métodos y materiales, el trabajo en
remoto necesita de un entorno que permita la colabo-
racién entre los miembros de cada grupo facilitando las
tareas a realizar en esta experiencia. Para ello se ha ele-
gido el entorno de aprendizaje ClipIt [10], un software
de cédigo abierto! que, entre otras caracteristicas, per-
mite la colaboracion en equipo y el aprendizaje basado
en video. Cliplt es capaz de manejar los diferentes gru-
pos formados por los estudiantes, también proporciona
dos espacios de comunicacién basados en foros de dis-
cusion y dos tipos de repositorios de materiales: intra-
grupal e intergrupal. El primero se puede usar como un
espacio privado para cada grupo donde los miembros
pueden compartir opiniones y materiales, por ejemplo,
documentos, videos, etc. El segundo se puede usar pa-
ra discutir y compartir informacién con otros grupos
diferentes. Asi, las actividades se organizan en diferen-
tes pasos hacia la produccién de un video explicando
un concepto o presentando una herramienta. El primer
paso consiste en discusiones intragrupales con el obje-
tivo de producir un guion para el video. Este guion se
almacena en el espacio de comunicacién intragrupal.
El segundo paso consiste en la produccion del video.
El paso final es publicar el video para que sea eva-
luado por los miembros de otros grupos. Todos estos
pasos se pueden dividir en diferentes tareas para que
el trabajo de los estudiantes pueda ser monitorizado,
proporcionando asi una retroalimentacion tanto para el
profesor como para los estudiantes sobre el grado de
finalizacion de cada tarea y paso. En este trabajo, Cli-
plt ha permitido la comunicacién entre los miembros
del grupo y sobre todo ha apoyado el trabajo realizado
durante la fase de disefio.

Thttps://github.com/juxtalearn/clipit

Actas de las Jenui, vol. 8. 2023. Ponencias

3. Resultados

Con el objetivo de estudiar los datos obtenidos du-
rante la experiencia, se ha realizado un andlisis cuan-
titativo organizado en dos partes. Por un lado, se han
analizado los datos relacionados con la competencia
de trabajo en equipo, y por otro los datos relacionados
con el conocimiento adquirido por los alumnos de las
dos materias donde se ha aplicado la experiencia. Co-
mo herramienta de andlisis se ha utilizado “SPSS Sta-
tistics 27”. Se describe a continuacién dicho estudio.

3.1. Competencia de trabajo en equipo

Se han definido un conjunto de variables para carac-
terizar la competencia de trabajo en equipo desarrolla-
da por los alumnos, tanto al inicio de la experiencia
y como al final de la misma. Estas variables miden ca-
racteristicas dependientes del método docente. Por tan-
to, las debemos entender como variables dependientes
mientras que la metodologia de aprendizaje colabora-
tivo con précticas realistas constituye la variable inde-
pendiente del experimento. Las variables dependientes
se han nombrado con un término representativo del in-
dicador o dimensién que miden y con dos posibles su-
fijos, los cuales expresan el momento en el que se ha
medido el valor de la variable: PRE, si se ha medido
al inicio de la experiencia, y POS, si se ha medido jus-
to al finalizar la experiencia. El Cuadro ?? muestra las
variables, donde se puede ver en cada fila el indicador
de la competencia de trabajo en equipo que se mide
(cinco posibles), y para cada uno de ellos las dos varia-
bles que lo miden (antes y después de la experiencia).
Hay dos variables mds que se calculan con el prome-
dio de los cinco indicadores (WORK_TEAM_PRE y
WORK_TEAM_POS).

En el primer paso del estudio estadistico realizado
se ha determinado la estadistica descriptiva de las va-
riables de la competencia de trabajo en equipo men-
cionadas anteriormente. El Cuadro 2 muestra el resu-
men de la estadistica descriptiva donde se pueden ver
en cada columna el nombre de las variables seguidos
de los valores minimo, maximo, media y desviacién
estdndar. Comparando por pares las variables antes y
después de la experiencia se puede ver que el valor de
la media ha aumentado en todas las variables excepto
en dos de ellas, las cuales han disminuido: ACUER-
DO_PRE/POS y WORK_TEAM_PRE/POS.

En una segunda fase del andlisis se determina si es-
tas diferencias entre las variables antes y después de
la experiencia son significativas. Para ello se identifi-
ca qué variables siguen una distribucién normal y cué-
les no, todo ello para decidir si se aplican test para-
métricos o no paramétricos que determinen la signifi-
cancia estadistica de la diferencia entre las medias de
las variables. Debido a que el tamafio de la muestra
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Variable

Indicador de la competencia

REA_TAREAS_PRE/POS

Realiza las tareas que les son asignadas dentro del grupo en los plazos requeridos

COMPARTIR_PRE/POS

Participa de forma activa en los espacios de encuentro del equipo, compartiendo

la informacion, los conocimientos y las experiencias

COL_ORGA_PRE/POS

Colabora en la definicidn, organizacién y distribucién de las tareas del grupo

ACUERDOS_PRE/POS
con ello

Se orienta a la consecucion de acuerdos y objetivos comunes 0 comprometerse

WORK_TEAM_PRE/POS

Promedio de los indicadores

Cuadro 1: Definicién de variables dependientes de trabajo en equipo

Estadisticos descriptivos (N=37)

Variable Min Max M o

REA_TAREAS_PRE 3 5 4,11 0,87
COMPARTIR_PRE 2 5 3,59 0,86
COL_ORGA_PRE 3 5 3,73 0,80
ACUERDOS_PRE 3 5 3,76 0,77
PUNTO_VISTA_PRE 2 5 3,73 0,87
WORK_TEAM_PRE 2 5 3,78 0,65
REA_TAREAS_POS 3 5 4,24 0,80
COMPARTIR_POS 2 5 4,08 0,86
COL_ORGA_POS 3 5 395 0,81
ACUERDOS_POS 1 4 1,89 222
PUNTO_VISTA_POS 2 5 4,08 0,83
WORK_TEAM_POS 3 44 3,65 033

Cuadro 2: Estadistica descriptiva de las variables de
trabajo en equipo

es menor de 50 se aplica el test de Shapiro-Wilk pa-
ra determinar si se sigue una distribucion normal. Los
resultados de esta prueba indican que todas las varia-
bles siguen una distribucién no normal excepto dos de
ellas, WORK_TEAM_PRE y WORK_TEAM_POS,
las cuales son normales (sig.>0,05). En consecuencia,
a estas dos variables se le aplicard un test paramétrico
para muestras dependientes (t-Student), mientras que
a las demds se aplicard un test no paramétrico (Wilco-
xon).

El Cuadro 3 muestra el resultado de los test de igual-
dad de medias aplicados a las variables antes y después
de la experiencia. Se encuentran marcados en negrita
los contrastes que han identificado diferencia signifi-
cativa con un nivel de significacién del 95 % (p<0,05).

3.2. Resultados de Aprendizaje

Para analizar el impacto de la experiencia en los
resultados académicos ponemos el foco en las califi-
caciones obtenidas en la realizacién de la practica de
manera individual por cada estudiante. Veamos en pri-
mer lugar las calificaciones de los estudiantes del Gra-

Comparacién por parejas Wilcoxon (sig.)
REA_TAREAS_PRE vs. _POS 0,225
COMPARTIR_PRE vs. _POS 0,001
COL_ORGA_PRE vs. _POS 0,088
ACUERDOS_PRE vs. _POS 0,001
PUNTO_VISTA_PRE vs. _POS 0,012
WORK_TEAM_PRE vs. _POS 0,135%

@t — student

Cuadro 3: Contraste de igualdad de medias

Figura 2: Distribucién de calificaciones finales de
practicas en la asignatura Persona Ordenador.

do de Ingenieria de Computadores. La nota media de
todos los estudiantes de informatica ha sido satisfac-
toria, siendo ésta de un valor de casi 8 puntos sobre
10 (7,8). Es atn mas revelador el nimero de estudian-
tes que han sacado buenas calificaciones. La Figura 2
muestra el histograma y poligono de frecuencia de las
calificaciones de las practicas agrupadas en cuatro ran-
gos. Se puede ver que no ha habido ningtn estudiante
que haya suspendido la practica y de los 42 participan-
tes, 29 obtuvieron una calificacién de notable y otros 6
de sobresaliente. En definitiva, mas del 83 % de los es-
tudiantes obtuvieron una calificacién igual o superior
a 7. Aunque el foco del trabajo esta en los estudiantes
de informatica, los resultados en lo referente al grupo
de Educacién también son interesantes. Se exigi6 a los
alumnos de Educacién elaborar un informe evaluable
a partir del trabajo conjunto con el grupo de Ingenie-
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Calificaciones Trabajos en grupo EDU

Suspereos Aprobados Matables Sobresalientes

Figura 3: Distribucién de calificaciones del informe
final en la asignatura de Matematicas y su Did4ctica L.

ria de Computadores. De nuevo, no ha habido ningtin
estudiante que haya suspendido la calificacion de es-
te informe, obteniendo una calificacion media de 7,7
sobre 10 donde un 84 % de los estudiantes obtuvieron
una calificacién igual o superior a 7, véase la Figura 3.
El cuadro 4 muestra la comparativa de los resultados
académicos diferenciados entre educacion e informati-
ca. En el caso de informadtica se compara con el misma
asignatura en el curso 2018-19, dltimo afio donde se
empled una metodologia colaborativa sin tratamiento
multidisciplinar. En el caso de educacién no se dispo-
ne de datos de ese curso por lo que se compara con el
curso previo 2021-22. El peso de la nota de practicas
en el caso de informética es del 60 %. En el caso de
educacién es un 40 %.

Grupo Media Desviacién
Informatica 2018-19 | 6.13 2.56
Informatica 2022-23 7.8 0.85
Educacién 2021-22 6.50 1.07
Educacién 2022-23 5.96 0.89

Cuadro 4: Comparacién resultados de aprendizaje

3.3. Analisis cualitativo

Se han recogido los siguientes comentarios positivos
sobre la experiencia de los estudiantes de Ingenieria de
Computadores en las conclusiones finales de la activi-
dad, que queremos destacar.

* “Por otro lado, gracias a la puesta en comun con
el resto de usuarios, se ha llegado a la conclusion
de muchos aspectos que previamente se habfan ig-
norado, y aunque no hubiesen sido finalmente in-
cluidos, han sido de mucha utilidad a la hora de
mejorar futuros proyectos.”

* “Por dltimo, hemos llegado a la conclusién de
que esta practica nos ha ayudado a comprender el
complejo proceso de desarrollar aplicaciones de
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usuario, concretamente la interfaz de usuario, asi
como, nos ha empujado a desarrollar una mente
mds abierta para recoger la retroalimentacion y el
criticismo para mejorar nuestro producto, tenien-
do en cuenta también las necesidades de los usua-
rios y sus posibles limitaciones. Por ello nos ha
resultado muy interesante la experiencia de me-
ternos en la piel de desarrolladores de interfaces
de usuario para tener un punto de vista mas am-
plio sobre una de las aplicaciones de nuestra ca-
rrera.”

e “Cabe resaltar también el papel que tuvimos que
representar tanto a la hora de presentar sesién a
sesion el prototipo ante nuestros clientes como el
papel de experto a la hora de evaluar el prototipo
de nuestros compafieros. En términos generales
creemos que ha sido una experiencia entretenida,
interesante y satisfactoria ya que se nos evalué de
forma muy positiva.”

* “Es una forma interesante de adentrarnos en la
realidad del desarrollo de interfaces, desde su
concepcién hasta su refinamiento, pasando por
prototipos de baja/alta fidelidad, y metodologias
concretas para asegurarse de que el proyecto cum-
ple con las expectativas del cliente.”

* “A pesar de las complicaciones que hemos teni-
do en esta fase del trabajo, este, finalmente, desde
nuestro punto de vista, ha sido gratificante y fruc-
tifero.”

En otros comentarios recogidos por los estudiantes de
Ingenierfa de Computadores sefialan las limitaciones
de la experiencia y lecciones aprendidas ésta. Quere-
mos destacar los siguientes:

* “Tras haber realizado un disefio de una aplicacién
y haber recibido evaluaciones de esta hemos lle-
gado a la conclusién de que nunca vamos a poder
contentar al 100 % de los usuarios, pues siempre
va a haber alguna pega de muchos de ellos.”

e “Los resultados de la evaluacién del prototipo
han sido bastante satisfactorios, aunque nos ha-
bria gustado recopilar mds datos de las encuestas
que no ha sido posible debido a la poca colabora-
cion del resto de grupos del grado de educacion,
aunque también quiero destacar que nuestro gru-
po del grado de educacién ha sido muy colabora-
tivo.”

* “Lo que mds echan en falta en los cuestionarios
es la falta de un control de los usuarios. También
cabe destacar el error que ha tenido uno de los
encuestados en algunas preguntas.”

 “..en algunos grupos faltaba algiin integrante, sus
respuestas eran casi idénticas y falté un poco de
tiempo ya que se tenian que justificar y detallar
sus respuestas.”
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Estos comentarios positivos se pueden interpretar co-
mo un incentivo a los estudiantes de informdtica de
desempefar un rol profesional frente a un cliente, que
les permite mostrar sus habilidades técnicas. Por otro
lado los comentarios negativos resaltan la diferencia
entre los niveles de motivacién entre los distintos estu-
diantes y las limitaciones temporales impuestas por los
periodos de evaluacion.

Del andlisis taxondmico de los comentarios reali-
zados en la plataforma Cliplt, se deduce que hay pa-
labras pertenecientes al 1éxico educativo como Com-
prender, Aprender, Temdtica y otras que son exclusivas
del lenguaje de los desarrolladores informéticos como
Intuitivo o Usabilidad. La palabra mas utilizada de for-
ma comuin en ambos grupos es Disefio y con menor
frecuencia Funcionalidad, Sencilla, Encanta, Diverti-
da, Opciones, Original. Se reflejan los distintos puntos
de vista e intereses de los alumnos de Informatica y
Educacion. Si bien hay palabras de uso e interés comiin
como disefo, en Educacién las mas frecuentes son, por
este orden, usabilidad, comprension, temdtica y en In-
formatica originalidad e intuitivo. Se observan los dife-
rentes intereses entre ambos grupos de estudiantes, por
lo que queremos destacar las dificultades que los pro-
fesores experimentaron al manejar un grupo numeroso
de estudiantes en las que deben dinamizar el trabajo en
grupo y mantener la motivacién en un proyecto que se
extiende durante varios meses. Esto se ve reflejado en
los comentarios negativos presentados en este trabajo,
recogidos hacia el final del cuatrimestre.

Los profesores observaron durante las sesiones una
alta participacion y asistencia por parte de los estudian-
tes. Se puede destacar el compromiso de los estudian-
tes que ejercian el rol de disefiador, mostrando una alta
implicacién en el desarrollo de la herramienta infor-
madtica, como se puede ver en los prototipos finales in-
cluidos en la Figura 4. En el caso de los estudiantes
de educacion, se inicié con una participacion alta, pero
disminuyé en la dltima sesién en un 10 % por coinci-
dencia con un examen marcado como remoto de otra
asignatura del mismo curso. La impresion es que los
estudiantes lo percibieron como novedoso por lo que
despert6 su curiosidad y, en general, el ambiente fue
positivo con algunas excepciones que radicaban en la
falta de empatia entre los miembros de algunos grupos.
Los profesores lo atribuyen a la inmadurez y diferencia
de motivacidn y objetivos entre los distintos grados pe-
ro se hizo un esfuerzo en la mediacién de los conflictos
puntuales relativos al comportamiento segin se presen-
taron. Como aspectos de mejora seria conveniente que
se realizase un seguimiento de la asistencia a las activi-
dades conjuntas, ya que ha habido una carga de trabajo
desigual entre los miembros de un mismo grupo y tam-
bién en el compromiso de los distintos grupos.

Bingo

BINGO Matematicas |
& | D ||| o 2
m| | §|6 &
1 TEMA1 .
D & # Tablas de Multiplicar 8
B 0
RmE]

1], B e Y AL

"3 EQUIVALENCIAS DE MEDIDAS

24 MESES =

72 HORAS =

2 DiAs =

365 DIAS

Figura 4: Capturas de prototipos realizados por tres
grupos(N,M,0) durante la experiencia docente.

4. Conclusiones

Los resultados indican que ha habido una mejoria
en el desarrollo de la competencia de trabajo en equi-
po al finalizar la experiencia. De los cinco indicadores
de trabajo en equipo, 4 de ellos han experimentado un
aumento y solo uno de ellos disminuyé. Sin embar-
g0, el estudio estadistico determiné que solo 3 de los
cinco indicadores sufrieron modificaciones significati-
vas tras la experiencia. El primer indicador que varié
significativamente es el hecho de que los estudiantes
percibieron que mejoraron su capacidad para partici-
par de forma activa en el grupo de trabajo y compar-
tir informacién, conocimientos y experiencias. El se-
gundo indicador con diferencias significativas sefiala
que los estudiantes mejoraron en tener en cuenta los
puntos de vista de sus compaiieros y dar retroalimenta-
cién de forma constructiva a los mismos. Estas mejo-
ras podrian estar ligadas al planteamiento interdiscipli-
nar de la metodologia docente implantada. Los traba-
jos de Hart [6] indican que afiadir elementos interdis-
ciplinares al aprendizaje basado en proyectos mejora
la percepcion de ganancia de habilidad de trabajo en
competencias blandas. La naturaleza de los proyectos
interdisciplinares facilita y ayuda a varios aspectos de
aprendizaje de competencias relacionadas con el traba-
jo en equipo [16]. Por tanto, el planteamiento interdis-
ciplinar podria estar tras esta ganancia en la percepcién
de los estudiantes. A esto hay que unirle que el enfo-
que de resolver un problema en un contexto real como
el planteado en este trabajo puede tener también efec-
tos positivos en la capacidad de trabajo en equipo [7].

Sin embargo, teniendo en cuenta el tercer indicador
que varié significativamente, podemos ver que los re-
sultados también indican que, tras la experiencia, los
estudiantes se veian menos capaces de alcanzar acuer-



144

dos y objetivos comunes en el grupo y comprometerse
con ellos. Los autores no encuentran una explicacién
de este hecho. Es posible que durante el cuatrimestre
algunos grupos tuviesen dificultades para organizar y
llegar a acuerdos al no tener, durante toda la experien-
cia, un espacio virtual comun para soportar procesos de
discusion e intercambio de manera continuada duran-
te todo el cuatrimestre (recordemos que la plataforma
virtual de las asignaturas fueron diferentes para los es-
tudiantes de educacion e informdtica y Cliplt se usé
de manera puntual en una fase de la experiencia). En
relacién con los resultados de aprendizaje obtenidos,
seflalar que los buenos resultados obtenidos por los es-
tudiantes de informadtica estdn en linea con otras inves-
tigaciones previas de uso de metodologias interdisci-
plinares en el contexto de disciplinas de informatica
[9]. Algunos autores han encontrado que la mejora de
la motivacién en estos contextos interdisciplinares pue-
den ayudar a mejorar los resultados académicos [14].
Como trabajo futuro nos proponemos evaluar el im-
pacto que tiene el planteamiento de aprendizaje inter-
disciplinar planteado en este articulo en el estado emo-
cional de los estudiantes. Para ello, nos proponemos
realizar una experiencia similar a la descrita y utili-
zar el instrumento de medida Achievement Emotions
Questionnaire (AEQ)[12] para identificar las diferen-
tes emociones experimentadas por los estudiantes en
el proceso de trabajo en equipo.
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