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RESUMEN (ABSTRACT)

En este trabajo se presenta el resultado de la red “Aplicacion TIC para la gestion del
aprendizaje basado en proyectos para el grado de ingenieria multimedia” cuyo objetivo
principal ha sido el de especificar y disefiar una herramienta TIC capaz de materializar la
metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) que ha sido desarrollada durante
cursos anteriores en el 4° curso del Grado de Ingenieria Multimedia. EI problema que aborda
este proyecto es el de agilizar los procesos de seguimiento y evaluacion del ABP ya que en la
actualidad todo los profesores de 4° han de realizar numerosas reuniones de seguimiento y
evaluacion compartiendo gran cantidad de datos y documentos que evidencian los resultados
de aprendizaje de los alumnos. Para ello actualmente se hace uso de varias aplicaciones
informaticas que obligan a tener toda la informacion segmentada y distribuida, lo que dificulta

tener una vision global del estado de los proyectos, produce problemas de coordinacion e
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impide que los alumnos tengan ademas una valoracion en tiempo real del estado de su
proyecto. El trabajo aqui realizado ha permitido obtener un primer prototipo de aplicacion

capaz de resolver esta problematica.

Palabras clave: Aprendizaje Basado en Proyectos, herramienta TIC, metodologia ABP

1. INTRODUCCION

El Grado de Ingenieria Multimedia de la Universidad de Alicante es una titulacion que
se implantd durante el curso 2010-2011, se ubica en el espacio intermedio entre las
ingenierias tradicionales y la ingenieria informética y tiene, como objetivo general, formar a
profesionales del sector de las TIC que sean capaces de dirigir los nuevos proyectos del
ambito de la Multimedia, tanto en el sector del ocio y entretenimiento digital como en el de la
gestion de contenidos para su difusion en redes de informacion.

Proporciona una formacién de calidad basada en el “aprendizaje en base a proyectos”
0 ABP. Esta formacion estaria enfocada a proporcionar al alumnado habilidades para la
construccidn de sistemas digitales para la gestion de la informacion multimedia, proporcionar
soporte técnico a proyectos multimedia del ambito de la cultura, las telecomunicaciones, la
ensefianza o la empresa y crear y dar soporte a los elementos técnicos involucrados en la
creacion de imagen y sonido relacionada con el “ocio digital”.

La metodologia ABP utilizada en 4° del grado implica a todas las asignaturas que
forman este curso de una manera transversal, ya que se utiliza un mismo proyecto a lo largo
del todo el curso y para todas las asignaturas como eje vertebrador del programa docente. Este
planteamiento trae consigo una serie de problemas que es necesario tener en cuenta, atender y
resolver para que tanto la metodologia como la carrera en si funcionen adecuadamente. En
afios anteriores, y a través de redes ICE, hemos abordado la probleméatica metodoldgica que
entrafia este enfoque docente. Una vez resueltos los aspectos mas ligados al como realizar un
ABP eficaz, nos hemos topado con la siguiente cuestion, y es como lograr que sea eficiente.
En la actualidad el desarrollo del ABP implica para el profesorado una gran carga de trabajo
por la realizacion de reuniones de coordinacion, entre los miembros de 4° curso, el uso de un
gran numero de herramientas TIC para el soporte de toda la informacion y documentacion, y a

su vez el mantenimiento de estas herramientas TIC. Para el alumnado le supone un desajuste
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entre la evaluacion y su trabajo, ya que los alumnos han de ir proporcionando evidencias de
su trabajo semanalmente, pero sin embargo, solo reciben evaluacion en los hitos concretos

marcados para tal fin y no hay una evaluacion en tiempo real.

1.1 Problema o cuestion especifica del objeto de estudio.

La metodologia ABP implica trabajar sobre un proyecto como elemento vertebrador
de la actividad docente. En el caso de 4° Grado de Ingenieria Multimedia, las asignaturas
involucradas dos asignaturas obligatorias y diez asignaturas optativas. Las dos obligatorias
son las siguientes:

e Proyectos Multimedia: es responsable de la planificacidn, estimacion, seguimiento y
control de un proyecto multimedia, asi como de la ejecucion de dicho plan.

e Técnicas avanzadas de gréaficos: se encarga de profundizar sobre diferentes aspectos de
las interfaces graficas y modelos gréaficos, avanzando en métodos, algoritmos vy
estructuras para graficos eficientes.

Las 10 asignaturas optativas se organizan a su vez en dos itinerarios: “Gestion de
Contenidas” y “Entretenimiento y Ocio Digital”. El itinerario de Gestion de Contenidos se
compone de las asignaturas:

e Servicios Multimedia Basados en Internet: desarrolla las competencias relacionadas con
la gestion y administracion de servicios multimedia que utilizan internet como base.

e E-Learning: esta asignatura presenta el caso especifico de gestién del conocimiento en
organizaciones que se ocupan de la formacion y en particular de la gestion del
aprendizaje mediante el uso de internet y recursos de tipo multimedia.

e Sistemas de Difusion Multimedia: estudia los sistemas de gestion de contenidos propios
de las publicaciones de cualquier medio y su difusion por el mundo virtual

e Servicios Multimedia Avanzados: disefia y desarrolla servicios para clientes relacionados
con voz/video, servicios de alta disponibilidad, full-ip y multi-plataforma.

¢ Negocio y Multimedia: donde es estudia un modo de establecer planes estratégicos del
negocio 0 empresa para que se puedan visualizar y monitorizar en cada instante.

El itinerario de Entretenimiento y Ocio Digital se compone de:
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e Postproduccion digital: en la que se aborda la generacion de contenidos multimedia
para produccion de peliculas y television, postproduccion de video, la publicidad y los
medios de comunicacion basados en Internet.

e Técnicas para el disefio sonoro: en la que se estudian los conceptos y técnicas
involucradas en el disefio sonoro.

e Realidad virtual: donde se introducen los principios bésicos de la realidad virtual y sus
aplicaciones, y los estudiantes conocen qué es la realidad virtual, como puede ser
utilizada y como puede ser implementada y explotada.

e Videojuegos | y Videojuegos Il: asignaturas donde se imparten los conocimientos
necesarios para el desarrollo de videojuegos con un marcado caracter profesional y
aprovechando la fuerte tendencia de desarrollo sobre internet.

Estas doce asignaturas desarrollan competencias y contenidos diferentes entre si, pero
al tener un proyecto con una tematica definida en uno de los dos itinerarios, se mantiene una
relacién coherente entre ellas y sumativa, de forma que el trabajo en cada asignatura acaba
componiendo un proyecto final de marcado caracter profesional. Cada asignatura marca una
serie de requerimientos que cada proyecto debera completar e integrar, de forma que el
resultado logrado sea una evidencia de que se ha cumplido con el requerimiento.

Todas las asignaturas comparten ciertos elementos, entre ellos la programacion
docente, en la cual se establece un calendario de trabajo para los alumnos en los que se
marcan 5 hitos principales, en los que se debe lograr un estado concreto de avance del
proyecto, y luego el curso se divide en 14 iteraciones de aproximadamente 2 semanas cada
una, donde los alumnos deben ir realizando entregas y avanzando en el proyecto para asegurar
lograr el estado marcado en cada hito Cada equipo de trabajo de alumnos debe en cada
iteracion mostrar evidencias de su avance mediante la presentacion de resultados a través de
documentos, presentaciones, exhibiciones técnicas, demostraciones empiricas, revision de
cddigo o cualquier otro tipo de prueba valida. En cada hito se marcan que requerimientos han
de ser cumplidos, de forma que en ese momento en el tiempo los alumnos han de realizar una
entrega de evaluacion, esta entrega ya genera una evaluacion con nota que sera utilizada para
la evaluacion de las asignaturas, mientras que la evaluacion en cada iteracion lo que les
proporciona es feedback sobre el avance del producto, pero no nota vinculante para las
asignaturas. En la figura 1 se muestra la programacién docente y su estructuracion en

iteraciones.

284



Memorias del Programa de Redes-I3CE de calidad, innovacidn e investigacion en docencia universitaria. Convocatoria 2018-19
ISBN: 978-84-09-15746-4

Hito 2
Tl e i e 2 2 [nfas 5 2 7 [
o lteracién | 28 29 30 34! 1 2 3 '
Iteracion
5 178 120 1o o0 o 008 ol sep 9 R A ”
24 | 35 “ 2708 2s B oo8 I an e RN B s e B
10
s e 18 19 [20] 2 2 23 2
. T : ocT el 2 | s | 2§ o | &
120 (s Nl = | B S

12 13 14 15 16 17 |MAR
19 20 21 22 23 24

26 (27| 28 29 30 3

- Hito 3

Iteracién

Hitoo [ 8 9 10 | 11
Iteracion | 15 16 37 18
3 2 2 Bl »
Iteraciéon | 29 30 31 1
s o
Iteracion | 12 13 14 15
eausalF 2ol 270 BEs 29
s o ps s
e Eiol B 2 s
v 17 18 19 20

Hito 3 25 26 | 27 | 28 29 30 31 | MAR

e el N FR T R T
ABR
15 16 18 19 20 21

Hito 1 17 18 19 20 21 22 23 bl Hito 4
24 25 26 27 28 29 30
Navidad
1 2 3 5 6
8 9 10 12 13
ENE
15 16 17 19 20
22 23 24 26 27

Hito 2

Calendario de estado de proyectos

Hito O: Idea de proyecto y especificaciéon
Hito 1: Desarrollo del producto minimo
Hito 2: Correccidn de errores, ajustes de especificacién funcional

Hito 3: Desarrollo del producto con el 100% de las funcionalidades

Litn A Peenbann arvinlidanido oaninenn da ~cenasiceain dasosriaic
Figura 1. Planificacion de hitos, iteraciones y estados de proyecto a lo largo del curso.

Esta metodologia de trabajo supone que cada asignatura evalGa en cada iteracion los
entregables de cada grupo, por lo que cada profesor debe ir indicando a los grupos de alumnos
que es lo que espera recibir en cada iteracion, y los alumnos reciben una evaluacion individual
de cada asignatura. Después, en cada hito, el cuerpo de profesores se retne y evalla el estado
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del proyecto, no solo desde el avance particular de cada asignatura, sino como producto
integral. Como puede apreciarse esto produce que los profesores solo tengan una vista global
del proyecto en los momentos de evaluacién de hito, mientras que durante el resto de
iteraciones solo tienen una vista parcial de lo que ocurre en su asignatura. Los alumnos por su
parte solo tienen una evaluacion parcial de cada asignatura y solo ven una evaluacion del
producto en los hitos, lo cual hace que los hitos se conviertan en momentos de integracion de
partes que a veces es complejo unir. Por Gltimo los profesores en realidad tienen que, ademas
de las reuniones de evaluacion de hito, mantener constantes contactos entre ellos, un tanto
informales y ad-hoc, a lo largo del curso, para ir comprendiendo que ocurre en el proyecto y
por qué aparecen necesidades que afectan a los requerimientos de su asignatura.

1.2 Revisién de la literatura

El ABP es un método didactico, que cae en el dominio de las pedagogias activas con
una estrategia de ensefianza denominada aprendizaje por descubrimiento y construccion,
contrapuesto a metodologias como la expositiva 0 magistral (Restrepo, 2005). En otras
disciplinas tal vez esta metodologia pueda discernir mucho del entorno laboral real, pero en el
caso de las ingenierias TIC es todo lo contrario, trabajar mediante proyectos es la forma
natural de nuestra profesion, por lo que una metodologia ABP no solo es adecuada sino en
realidad es recomendable (Gofii, Ibafez, Iturrioz, & Vadillo, 2014). Sin embargo la naturaleza
de los proyectos es muy variopinta y de cara a un curso académico es mas adecuada una
propuesta de proyecto clara y especificamente definido, modularizables, de manera que los
estudiantes puedan completar aquellas partes asociadas a las asignaturas en las que estan
matriculados (Marqués y Castafio, 2014). En nuestra aplicacion del ABP sin embargo
permitimos que los alumnos elijan el proyecto, pero en realidad esta eleccion solo es virtual,
ya que en realidad establecemos una metodologia de trabajo general que marca el desarrollo
que los alumnos deberan hacer, con independencia de la temética de trasfondo que origina el
proyecto (Berna-Martinez et al, 2018). EI permitir a los alumnos que elijan la tematica se
convierte pues en una fuerte motivacion con el objetivo de mejorar los resultados.

El aprendizaje basado en proyectos es una herramienta que cuando es suficientemente
cercana al entorno profesional puede facilitar el desarrollo de las competencias del area y de

las transversales para el alumno (Navarro Soria, Gonzalez Gomez y Botella Pérez, 2015). Uno
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de los problemas que plantea sin embargo esta metodologia es la evaluacion, ya que requiere
incidir tanto en los procesos de aprendizaje como en los resultados, al igual que debe estar
adaptada al marco de educacion superior europeo. Estas estratégicas de evaluacion deben ser
ademas compatibles con la metodologia (Gonzalez, 2015). Cuando esta metodologia ABP se
encuentra contextualizada en un entorno multi-asignatura, la situacion es mucho mas
compleja (Duran et al, 2016). La evaluacién debe ser capaz de apreciar y medir el avance de
los alumnos en un proyecto, relacionado estos con el desarrollo de competencias y no solo
con contenidos u objetivos parciales. Ademas en un proyecto también confluyen aspectos
transversales que han de ser capaces de ser valorados. Es por ello que la evaluacion es un
complejo sistema que debe ser puesto en comun y que debe combinar por un lado evaluacién
de logros a nivel de asignatura y por otro a nivel de proyecto. La parte de proyecto serd una
valoracion comun a todos os alumnos.

Otro de los aspectos importantes en el ABP es el desarrollo del curso, o en este caso
del proyecto. Igual que si de una asignatura convencional se tratara, el proyecto ha de tener
establecido unos plazos temporales y unos hitos para asegurar que el alumno conoce cuales
son los pasos que debe dar (Ayala y Ayala, 2018).

Por altimo todo este proceso requiere de formalismos y artefactos para el profesorado
que le permitan controlarlo, programarlo, contenerlo, transmitirlo a los alumnos y finalmente
evaluarlo. Dentro del ABP vy tras varios afios de experiencia (Villagra-Arnedo et al, 2014)
(Gallego-Duran et al, 2016) (Pernias Peco et al, 2015) (Villagra-Arnedo et al, 2016) (Berna-
Martinez et al, 2018) hemos determinado que es necesario proveer de dichas herramientas al
profesorado para que loguen llevar a cabo su trabajo a lo largo del afio. En este trabajo
consolidaremos tanto los artefactos docentes, la planificacion, el planteamiento de evaluacion
y el analisis de los resultados. Esta experiencia anterior nos hace estar especialmente sensibles
a la necesidad de disefiar una correcta evaluacion que sea capaz de integrar todos los aspectos
que aqui destacamos, ya que de ello dependera el éxito del programa, y dichos elementos no
son triviales de disefiar (Mufioz-Repiso y Gomez-Pablos, 2017). Vemos que dichos
mecanismos son muy heterogéneos y dependen en gran medida del contexto en el que se
producen, ya que por ejemplo no son iguales si se trata de un contexto transversal, como es el
caso, donde participan varias asignaturas, que si se disefian para una Unica materia (Zafra,
Espartal, Martinez y Landra, 2015).

Para lograr la correcta gestion y coordinacion de todos los mecanismos de evaluacion
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y la propia metodologia ABP, actualmente utilizamos una serie de herramientas TIC
independientes que nos permiten cubrir nuestras necesidades, estas son:

e Microsoft Project: herramienta de gestion de proyectos dirigida a los Project managers de
un equipo y la estimacion, programacion y control en el tiempo del desarrollo de un
proyecto.

e Toggl: herramienta de gestion y control de tiempos en la que un profesional puede fichar
sus tiempos y relacionarlos con las tareas que desarrolla.

e Trello: herramienta de gestion de tareas para equipos, en los que un equipo de trabajo
reflejan las tareas y el estado actual de desarrollo de cada una, basada en herramientas
canvan.

e Git y github: herramientas de control de versiones para el desarrollo de codigo software,
destinada a mantener versiones de trabajo coordinadas entre varios desarrolladores.

e Telegram, whatsapp, slack: herramientas de mensajeria instantanea para poder mantener
una comunicacion en directo

e UACIoud: herramientas de entregas de materiales y tutorias para el envio de evaluables y
la realizacion de tutorias para resolver dudas que no requieren de una solucion
instantanea

e Moodle: plataforma para educacion docente para la comunicacion profesor-alumno,
colgar materiales, realizar pruebas y talleres, colgar noticias.

Aunque cada herramienta resuelve muy correctamente un aspecto concreto, como
puede verse claramente, cada una estd completamente desconectada de las demas, lo que
produce que haya que duplicar contenidos, que la informacion este dispersa a lo largo de cada
una de ellas, que en si se conviertan en silos de informacion que pueden no ser coherentes y
que tanto profesores como alumnos tengan que invertir una gran cantidad de tiempo en el

propio uso, mantenimiento y control del abanico de herramientas TIC que son utilizadas.

1.3 Propdsitos u objetivos
El objetivo general de la red es el de generar un prototipo de aplicacion software capaz
de cumplir con los requerimientos de la metodologia ABP utilizada en 4° del Grado de
Ingenieria Multimedia. Para ello se han establecido los siguientes subojetivos:
e Analizar y especificar los requerimientos de la metodologia en lo concerniente a la

gestion de las evidencias de valuacion, junto con las necesidades del cuerpo de profesores
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e Analizar como las actuales herramientas estan cubriendo estos requerimientos y
determinar también cuales son las problematicas introducidas

¢ Disefiar una solucién TIC integral capaz de satisfacer todas las necesidades actuales sin
introducir mas complejidad en la gestion y control.

e Abordar el desarrollo de un prototipo

e Probar el prototipo durante un hito real del ABP para testearlo y validarlo.

2. METODO

2.1. Descripcion del contexto y de los participantes

Para el desarrollo del proyecto lo que el cuerpo de profesores ha hecho ha sido
aprovechar la propia metodologia ABP para proponer como uno de los proyectos a desarrollar
por los alumnos el producto TIC que seria disefiado. Esta propuesta fue aceptada por uno de
los grupos de estudiantes (Bitsmash, 2019), por lo que al contar con ellos el equipo de trabajo
ya tendria una fuerza de desarrollo, lo que aseguraria producir un prototipo.

Ademas del grupo de alumnos los profesores José Vicente Berna Martinez y Carlos
José Villagra Arnedo como coordinadores de cada itinerario se responsabilizarian de la
coordinacion en el disefio y desarrollo del prototipo. El resto de profesores de cada itinerario y
los pertenecientes a la red se encargarian de recoger los requerimientos que cada asignatura
tiene desde el punto de vista de las necesidades de gestion y control en el ABP. Ademas de
los profesores, se aprovecharia la colaboracion de los alumnos para recoger las propias
necesidades del alumnado en materia de gestion y control de la evaluacion. Esto aseguraria
gue los mecanismos que se pudiesen introducir por los profesores, puedan ser validados por el
alumnado, lo cual facilitaria que en un futuro la herramienta no pueda producir rechazo por
ninguna de las partes.

El desarrollo de la red se realizaria durante el curso académico, aprovechando la
propia actividad académica para analizar, establecer y validar los requerimientos, y utilizando
durante el altimo hito la propia evaluacion académica, utilizar la herramienta para ver si
finalmente se habia producido el producto deseado.

2.2. Instrumento utilizado para evaluar la experiencia educativa
Para nosotros lo mas importante, ademas de obtener la herramienta de gestion ABP, es

validar que dicha solucion es aceptada por todas las partes que han de utilizarla, alumnos y
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profesores. Lo que se plante6 entonces, fue seguir una metodologia de desarrollo software,
donde alumnos y profesores se convierten en el “cliente”, y de una forma &gil, se van
realizando pequefios desarrollos incrementales, afiadiendo funcionalidades, que son
requeridas por ambas partes y validadas tras su despliegue. Por tanto la validacion se realizo
empleando casos de estudio, de forma que los profesores planteaban sus requerimientos en
base a sus necesidades de evaluacién y en funcion de estos se establecian los requerimientos y
funcionalidades de la siguientes iteraciones. Por su parte, el alumnado también establecia sus
propias necesidades en funcion del uso que requerian de la herramienta, introduciendo nuevos
requerimientos que antes el profesorado no habia contemplado, pero que tras revisarlos

comprobamos que agregarian valor a la herramienta.

2.3. Descripcion de la experiencia

A lo largo del afio, de forma paralela al desarrollo del curso ABP, los profesores han
ido desarrollando diferentes actividades con el objetivo de analizar y establecer las
necesidades referentes a las herramientas TIC que estan siendo utilizadas. Al mismo tiempo el
alumnado también ha expresado las suyas. Todo este planteamiento ha sido puesto en comun
a través de las reuniones de coordinacién que se realizaron cada tres semanas, en las que se
revisaban los encargos hechos por el cuerpo de profesores. Ademas los alumnos realizaron
demostraciones de las funcionalidades desarrolladas cada 2 semanas, de forma que la
herramienta iba siendo desplegada cada 2 semanas en un servidor para tal fin, dando
oportunidad a todas las partes a analizar los resultados.

El alumnado, en su aportacién particular, desarrollo diversas funcionalidades que
enriquecieron el producto, de forma que se facilitara el trabajo no solo a los profesores sino
también a los alumnos. Esta circunstancia facilitaria el apoyo de los alumnos también a la
herramienta.

El proyecto comenzé en realidad en septiembre de 2018, con la propuesta inicial del
proyecto a los grupos de alumnos, y tras que uno de ellos aceptara el encargo. En febrero de
2019 se obtuvo el primer prototipo funcional a partir de cual, siguiendo la metodologia de
desarrollo incremental, se fueron incorporando mas funcionalidades.

Lo valioso de esta experiencia es que ha servido para reflexionar en la forma en la que
son utilizadas las herramientas y ha obligado a replantear si este uso es correcto y ademas

proporcionado. También ha permitido analizar los puntos de vista de alumnado y profesorado
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y unificar el trabajo que ambas partes hacen de la herramienta.

3. RESULTADOS

A continuacion se muestran diversas interfaces que han sido desarrolladas con el fin
de producir una herramienta TIC que integra todas las necesidades que eran cubiertas por
todas las herramientas anteriores. La herramienta desarrollada se denomind “Toro”, nombre
escogido por los alumnos en referencia a la frase “que no te pille el toro”. Esta herramienta se
desarroll6 como una aplicacion web, de forma que fuese accesible para todos los participantes
en el lugar y momento que fuese necesaria, sin necesidad de que nadie tuviese que instalar

nada.

S Y e - ~——

Figura 2. Interfaz principal de la aplicacion.
El funcionamiento de la herramienta se compone de 3 grandes bloques:

e Administradores: son una serie de funcionalidades dadas a los administradores de la
plataforma para la gestion del curso, dar de alta a los profesores, las asignaturas del curso
y gestionar cualquier necesidad.

e Profesores: retne las funcionalidades de los profesores donde cada profesor da de alta los
requerimientos de su asignatura y desde su area de gestion puede comprobar y evaluar el
avance de cada grupo de alumnos.

e Alumnos: redne las funcionalidades para que cada alumno pueda ver el avance de su
grupo, el estado de valuacion de cada asignatura y los requerimientos cumplidos, y hacer

entrega de las evidencias de evaluacion.
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El funcionamiento general es que los administradores dan de alta en la plataforma al

cuerpo de profesores y las asignaturas que forman parte del curso, mientras que los alumnos

se registran a través de un formulario. Los alumnos al registrarse tienen mecanismos para

crear grupos de trabajo o unirse a grupos ya creados, y se inscriben en las asignaturas que van

a cursar.

Ultimos detalles

Eleccién de asignaturas

Elige las asignaturas de las que estas matriculad@ este afio

1. Seleccionar asignaturas

Matriculada

Cadigo 6

- Videoj &

Matriculada V1: Videojuegos 12
Cadigo 7

- Videoj &

Matriculada V2: Videojuegos 2 (2

Cédigo 8

TAG: Técnicas Avanzadas de Graficos (&

Porcentaje de slumnos: 12%

Porcentaje de slumnos: 10%

Porcentaje de slumnos: 6%

Figura 3. Interfaz de inscripcion a asignaturas para los alumnos.

test ® Logout

I Seleccionar

I Seleccionar

B Seleccionar

(y ]

A partir de aqui los profesores introducen los requerimientos de su asignatura y la

ponderacién de nota de estos. Los alumnos van dando de alta las tareas que realizan, con que

requerimiento de asignatura estd relacionado y el tiempo invertido, y finalmente suben

documentos, archivos, capturas o evidencias de logro de resultados que son evaluados por los

profesores.

Lista de tareas

isuar

7 o
A
8w

Pasar iluminacién al Fragment Shader #84

realizar un cron job para actualizar tareas #85

Terminar los menus de crear/editar #36

Animacion del motor #87

Grafana por HTTPS #82

Creacion de tareas directamente en tablon #29

Resetear valores de form crear tarea al crear una #90

Arreglar imagenes de miembros en lista grupos £91

Visualizar entregables #100

Llamadas entregables #101

TestLink #102

Subir proyecto angular a servidor OVH #104

ios Filtrar asignaturas

Responsables

9 César
9 César
@ Martin
Q Wanda
@ Nestor
@ Nestor
@ Nestor
g Wanda
9 César
@ Adrian
’ Wanda

Todas Gantt

100% en 00:00:00 de 4h
100% en 00:28:05 de 3h
100% en 23:53:40 de 5h
100% en 00:00:00 de 20h
100% en 00:02:59 de 3h
100% en 00:00:00 de 5h
100% en 00:00:00 de 1h
100% en 00:00:00 de 1h
100% en 00:00:00 de 15h
100% en 00:00:00 de 5h
100% en 00:00:00 de 6h

100% en 00:00:00 de 1h

07.05.2019

12.04.2019

11.04.2019

17.04.2019

05.05.2019

23.04.2019

02.05.2019

03.04.2019

02.05.2019

26.04.2019

24.04.2019

03.05.2019

10.05.2019

ao O
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Figura 4. Interfaz de gestion de tareas y tiempos.

Adicionalmente y para una mejor visualizacion del estado de progreso del proyecto,
los alumnos gestionan las actividades segun la iteracion en la que se encuentran y ha sido

estimada, siguiendo la planificacion de iteraciones del ABP que fue mostrada en la figura 1.

To-do In Progress Completed

revisar ultimos errores #118 revisar las graficas de la home de Test #113
I

SMA

4 = wejorar Formulario #107
— revisar llamadas #116
TEEEEEEEEEEEEEEES #114

SmA

SMA

Revisar llamada ultima actividad #127

SMA

O

Figura 5. Interfaz de gestion de tareas por iteracion.
Tanto alumnos como profesores pueden revisar en tiempo real el avance de un grupo a

través de la interfaz principal de progreso del grupo.

Planet Explorer RP Progreso vs ideal

Alligators Games

Participacién de miembros

Nestor
0

# Inicio

Amador Wanda

5 Alligators Games

fo8,

22 Home grupo

©

Ultima actividad

@ Wanda © Definir que jueg 05 a ha 0:03 e
@ test test © in 535 #6 0:00:55 0
Revisar documentacion API #76

Figura 6. Interfaz principal de estado de avance del grupo.

Como resultado final, se ha obtenido un prototipo de herramienta que cumple con las
expectativas y que ha permitido unificar los requerimientos funcionales y operativos de casi
una decena de herramientas que estaban siendo utilizadas, y que causaban una gran

fragmentacion de la informacién y un gran gasto de tiempo en la gestion de los datos.
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Exponer los resultados a partir de datos cuantitativos o cualitativos obtenidos en el desarrollo
del proyecto.

4. CONCLUSIONES

El trabajo aqui expuesto ha permitido que entre profesores y alumnado haya sido
especificado una herramienta TIC capaz de suplir las funcionalidades que hasta ahora estaban
siendo utilizadas pero de forma separada en casi una decena de aplicaciones. Esta herramienta
recoge la metodologia desarrollada durante afios en el 4° curso de Grado de Ingenieria
Multimedia y ademés permite desarrollarla con agilidad y exactitud. Mediante el uso de este
tipo de herramientas se puede lograr una auténtica evaluacion continua, ya que define el
calendario de trabajo que se seguird anualmente, los profesores publican los requerimientos a
cumplir y su ponderacion en la nota, los alumnos establecen las actividades mediante las
cuales proponen cumplirlos y dejan huella de sus evidencias de los resultados logrados. Los
profesores conocen en todo momento de una forma global el estado del proyecto y en
particular del estado de avance en los requerimientos de su propia asignatura.

El alumnado ademas ha propuesto incorporar interfaces que permita a cada equipo de
trabajo conocer como cada integrante estd contribuyendo en particular a la nota, lo que
ademas de ser un mecanismo de control entre ello y con el profesorado, es un elemento de
motivacion y rendicion de cuentas, ya que los cuadros de mando muestran visualmente la
comparacion de la aportacién de cada integrante del grupo respecto de la nota de cada
requerimiento cumplido, en base a los tiempos registrados por cada uno.

Esta herramienta ademas constituye una evoluciéon en el concepto de evaluacién
continua, elevandola a evaluacion continua en tiempo real, ya que permite que el profesorado
evalué las evidencias de cada grupo en el momento que estas son dispuestas en la plataforma,
proporcione feedback al alumnado, éste pueda realizar correcciones y mejoras, y todo ello de
una forma completamente on-line y asincrona.

Por ultimo, dado que este es un prototipo funcional, pudo ser comprobado su
desempefio a través de las Gltimas semanas de curso en los propios grupos de trabajo de
alumno, demostrando no solo su viabilidad sino su idoneidad. Los propios alumnos valoraron
muy positivamente el pasar de utilizar varias herramientas a concentrar en solo una, y demés
el poder controlar la inversion de esfuerzo que realiza cada miembro del equipo de una forma

transparente.
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5. TAREAS DESARROLLADAS EN LA RED

A continuacion se detalla la actividad realizada por cada miembro de la red.

PARTICIPANTE DE LA RED TAREAS QUE DESARROLLA

J. V. Berna Martinez Coordinacion general de las actividades de la
red. Gestion de entrevistas con profesorado.

Gestion documental general.

J. A. Martinez Abarca Gestion de infrestructuras TIC, despliegue de
las herramientas y testeo de carga

C. J. Villagra Arnedo Gestion y planificacion del proyecto.

Coordinacion de entregas con los alumnos.

I. Lorenzo Fonseca Generacion de pruebas de testing para test
unitarios y test funcionales. Control del

testeo.

D. Gil Méndez Anélisis de indicadores y cuadros de mandos
para el control del funcionamiento de la

herramienta.

M.P. Escobar Esteban y M. Marco Such Andlisis de herramientas TIC actuales,
establecimiento de requerimientos
funcionales. Deteccion de debilidades vy

amenzas.

G. Candela Romero y M.D. Séaez Fernandez | Especificacion de funcionalidades de gestion
de  contenidos. Establecimiento  de
requerimientos  de  interfaces  agiles.

Validacion de funcionalidades.

R. Molina Carmona Especificacion de interfaces graficas y
establecimiento de requerimientos para las

necesidades 3D

Ademas de los miembros de la red, también han participado en el proyecto el resto de
profesores de 4° curso de Grado de Ingenieria Multimedia, y el equipo de alumnos que acepto

el encargo de desarrollar el prototipo.
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