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RESUMEN (ABSTRACT) 

En este trabajo se presenta el resultado de la red “Aplicación TIC para la gestión del 

aprendizaje basado en proyectos para el grado de ingeniería multimedia” cuyo objetivo 

principal ha sido el de especificar y diseñar una herramienta TIC capaz de materializar la 

metodología de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) que ha sido desarrollada durante 

cursos anteriores en el 4º curso del Grado de Ingeniería Multimedia. El problema que aborda 

este proyecto es el de agilizar los procesos de seguimiento y evaluación del ABP ya que en la 

actualidad todo los profesores de 4º han de realizar numerosas reuniones de seguimiento y 

evaluación 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 

informáticas que obligan a tener toda la información segmentada y distribuida, lo que dificulta 

tener una visión global del estado de los proyectos, produce problemas de coordinación e 
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impide que los alumnos tengan además una valoración en tiempo real del estado de su 

proyecto. El trabajo aquí realizado ha permitido obtener un primer prototipo de aplicación 

capaz de resolver esta problemática. 

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

1. INTRODUCCIÓN

El Grado de Ingeniería Multimedia de la Universidad de Alicante es una titulación que 

se implantó durante el curso 2010-2011, se ubica en el espacio intermedio entre las 

ingenierías tradicionales y la ingeniería informática y tiene, como objetivo general, formar a 

profesionales del sector de las TIC que sean capaces de dirigir los nuevos proyectos del 

ámbito de la Multimedia, tanto en el sector del ocio y entretenimiento digital como en el de la 

gestión de contenidos para su difusión en redes de información. 

Proporciona una formación de calidad basada en el “aprendizaje en base a proyectos” 

o ABP. Esta formación estaría enfocada a proporcionar al alumnado habilidades para la

construcción de sistemas digitales para la gestión de la información multimedia, proporcionar 

soporte técnico a proyectos multimedia del ámbito de la cultura, las telecomunicaciones, la 

enseñanza o la empresa y crear y dar soporte a los elementos técnicos involucrados en la 

creación de imagen y sonido relacionada con el “ocio digital”.  

La metodología ABP utilizada en 4º 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 metodología como la carrera en sí funcionen adecuadamente. En 

años anteriores, y a través de redes ICE, hemos abordado la problemática metodológica que 

entraña este enfoque docente. Una vez resueltos los aspectos más ligados al cómo realizar un 

ABP eficaz, nos hemos topado con la siguiente cuestión, y es cómo lograr que sea eficiente. 

En la actualidad el desarrollo del ABP implica para el profesorado una gran carga de trabajo 

por la realización de reuniones de coordinación, entre los miembros de 4º curso, el uso de un 

gran número de herramientas TIC para el soporte de toda la información y documentación, y a 

su vez el mantenimiento de estas herramientas TIC. Para el alumnado le supone un desajuste 
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entre la evaluación y su trabajo, ya que los alumnos han de ir proporcionando evidencias de 

su trabajo semanalmente, pero sin embargo, solo reciben evaluación en los hitos concretos 

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

1.1 Problema o cuestión específica del objeto de estudio. 

La metodología ABP implica trabajar sobre un proyecto como elemento vertebrador 

de la actividad docente. En el caso de 4º Grado de Ingeniería Multimedia, las asignaturas 

involucradas dos asignaturas obligatorias y diez asignaturas optativas. Las dos obligatorias 

son las siguientes: 

 Proyectos Multimedia: es responsable de la planificación, estimación, seguimiento y

control de un proyecto multimedia, así como de la ejecución de dicho plan.

 Técnicas avanzadas de gráficos: se encarga de profundizar sobre diferentes aspectos de

las interfaces gráficas y modelos gráficos, avanzando en métodos, algoritmos y

estructuras para gráficos eficientes.

Las 10 asignaturas optativas se organizan a su vez en dos itinerarios: “Gestión de 

Contenidas” y “Entretenimiento y Ocio Digital”. El itinerario de Gestión de Contenidos se 

compone de las asignaturas: 

 Servicios Multimedia Basados en Internet: desarrolla las competencias relacionadas con

la gestión y administración de servicios multimedia que utilizan internet como base.

 E-Learning: esta asignatura presenta el caso específico de gestión del conocimiento en

organizaciones que se ocupan de la formación y en particular de la gestión del

aprendizaje mediante el uso de internet y recursos de tipo multimedia.

 Sistemas de Difusión Multimedia: estudia los sistemas de gestión de contenidos propios

de las publicaciones de cualquier medio y su difusión por el mundo virtual

 Servicios Multimedia Avanzados: diseña 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 o 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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 Postproducción digital: en la que se aborda la generación de contenidos multimedia

para producción de películas y televisión, postproducción de vídeo, la publicidad y los

medios de comunicación basados en Internet.

 Técnicas para el diseño sonoro: en la que se estudian los conceptos y técnicas

involucradas en el diseño sonoro.

 Realidad virtual: donde se introducen los principios básicos de la realidad virtual y sus

aplicaciones, y los estudiantes conocen qué es la realidad virtual, cómo puede ser

utilizada y cómo puede ser implementada y explotada.

 Videojuegos I y Videojuegos II: asignaturas donde se imparten los conocimientos

necesarios para el desarrollo de videojuegos con un marcado carácter profesional y

aprovechando la fuerte tendencia de desarrollo sobre internet.

Estas doce asignaturas desarrollan competencias y contenidos diferentes entre sí, pero

al tener un proyecto con una temática definida en uno de los dos itinerarios, se mantiene una 

relación coherente entre ellas y sumativa, de forma que el trabajo en cada asignatura acaba 

componiendo un proyecto final de marcado carácter profesional. Cada asignatura marca una 

serie de requerimientos que cada proyecto deberá 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 programación 

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 

iteración mostrar evidencias de su avance mediante la presentación de resultados a través de 

documentos, presentaciones, exhibiciones técnicas, demostraciones empíricas, revisión de 

código o cualquier otro tipo de prueba válida. 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 evaluación, esta entrega ya genera una evaluación con nota que será utilizada para 

la evaluación de las asignaturas, mientras que la evaluación en cada iteración 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 programación docente y su estructuración en 

iteraciones. 
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Figura 1. Planificación de hitos, iteraciones y estados de proyecto a lo largo del curso. 

Esta metodología de trabajo supone que cada asignatura evalúa en cada iteración 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 iteración, y los alumnos reciben una evaluación individual 

de cada asignatura. Después, en cada hito, el cuerpo de profesores se reúne y evalúa el estado 

Hito 0 

Hito 1 

Hito 2 

Hito 3 

Hito 4 

Calendario de estado de proyectos 

Hito 0: Idea de proyecto y especificación 

Hito 1: Desarrollo del producto mínimo  

Hito 2: Corrección de errores, ajustes de especificación funcional 

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

Hito 4: Pruebas y validación, mejoras de experiencia de usuario
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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 evaluación 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 evaluación parcial de cada asignatura y solo ven una evaluación del 

producto en los hitos, lo cual hace que los hitos se conviertan en momentos de integración de 

partes que a veces es complejo unir. Por último los profesores en realidad tienen que, además 

de las reuniones de evaluación 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 Revisión de la literatura 

El ABP es un método didáctico, que cae en el dominio de las pedagogías activas con 

una estrategia de enseñanza denominada aprendizaje por descubrimiento y construcción, 

contrapuesto a metodologías como la expositiva o magistral (Restrepo, 2005). En otras 

disciplinas tal vez esta metodología pueda discernir mucho del entorno laboral real, pero en el 

caso de las ingenierías TIC es todo lo contrario, trabajar mediante proyectos es la forma 

natural de nuestra profesión, por lo que una metodología ABP no solo es adecuada sino en 

realidad es recomendable (Goñi, Ibáñez, Iturrioz, & Vadillo, 2014). Sin embargo la naturaleza 

de los proyectos es muy variopinta y de cara a un curso académico es más adecuada una 

propuesta de proyecto clara y específicamente definido, modularizables, de manera que los 

estudiantes puedan completar aquellas partes asociadas a las asignaturas en las que están 

matriculados (Marqués y Castaño, 2014). En nuestra aplicación del ABP sin embargo 

permitimos que los alumnos elijan el proyecto, pero en realidad esta elección solo es virtual, 

ya que en realidad establecemos una metodología de trabajo general que marca el desarrollo 

que los alumnos deberán hacer, con independencia de la temática de trasfondo que origina el 

proyecto (Berna-Martinez et al, 2018). El permitir a los alumnos que elijan la temática se 

convierte pues en una fuerte motivación 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 área y de 

las transversales para el alumno (Navarro Soria, González Gómez y Botella Pérez, 2015). Uno 
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de los problemas que plantea sin embargo esta metodología es la evaluación, ya que requiere 

incidir tanto en los procesos de aprendizaje como en los resultados, al igual que debe estar 

adaptada al marco de educación superior europeo. Estas estratégicas de evaluación deben ser 

además compatibles con la metodología (González, 2015). Cuando esta metodología ABP se 

encuentra contextualizada en un entorno multi-asignatura, la situación es mucho más 

compleja (Durán et al, 2016). La evaluación 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. Además en un proyecto también confluyen aspectos 

transversales que han de ser capaces de ser valorados. Es por ello que la evaluación es un 

complejo sistema que debe ser puesto en común y que debe combinar por un lado evaluación 

de logros a nivel de asignatura y por otro a nivel de proyecto. La parte de proyecto será una 

valoración común 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 último 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 y tras varios años de experiencia (Villagrá-Arnedo et al, 2014) 

(Gallego-Duran et al, 2016) (Pernias Peco et al, 2015) (Villagrá-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 año. En este trabajo 

consolidaremos tanto los artefactos docentes, la planificación, el planteamiento de evaluación 

y el análisis de los resultados. Esta experiencia anterior nos hace estar especialmente sensibles 

a la necesidad de diseñar una correcta evaluación que sea capaz de integrar todos los aspectos 

que aquí destacamos, ya que de ello dependerá el éxito del programa, y dichos elementos no 

son triviales de diseñar (Muñoz-Repiso y Gómez-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 diseñan para una única materia (Zafra, 

Espartal, Martinez y Landra, 2015). 

Para lograr la correcta gestión y coordinación de todos los mecanismos de evaluación 
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y la propia metodología ABP, actualmente utilizamos una serie de herramientas TIC 

independientes que nos permiten cubrir nuestras necesidades, estas son: 

 Microsoft Project: herramienta de gestión de proyectos dirigida a los Project managers de

un equipo y la estimación, programación y control en el tiempo del desarrollo de un

proyecto.

 Toggl: herramienta de gestión y control de tiempos en la que un profesional puede fichar

sus tiempos y relacionarlos con las tareas que desarrolla.

 Trello: herramienta de gestión 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.

 Git y github: herramientas de control de versiones para el desarrollo de código software,

destinada a mantener versiones de trabajo coordinadas entre varios desarrolladores.

 Telegram, whatsapp, slack: herramientas de mensajería instantánea para poder mantener

una comunicación en directo

 UACloud: herramientas de entregas de materiales y tutorías para el envío de evaluables y

la realización de tutorías para resolver dudas que no requieren de una solución

instantánea

 Moodle: plataforma para educación docente para la comunicación 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 está completamente desconectada de las demás, lo que 

produce que haya que duplicar contenidos, que la información este dispersa a lo largo de cada 

una de ellas, que en sí se conviertan en silos de información 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 Propósitos u objetivos 

El objetivo general de la red es el de generar un prototipo de aplicación software capaz 

de cumplir con los requerimientos de la metodología ABP utilizada en 4º del Grado de 

Ingeniería Multimedia. Para ello se han establecido los siguientes subojetivos: 

 Analizar y especificar los requerimientos de la metodología en lo concerniente a la

gestión de las evidencias de valuación, junto con las necesidades del cuerpo de profesores
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 Analizar cómo las actuales herramientas están cubriendo estos requerimientos y

determinar también cuales son las problemáticas introducidas

 Diseñar una solución TIC integral capaz de satisfacer todas las necesidades actuales sin

introducir más complejidad en la gestión y control.

 Abordar el desarrollo de un prototipo

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

2. MÉTODO

2.1. Descripción del contexto y de los participantes 

Para el desarrollo del proyecto lo que el cuerpo de profesores ha hecho ha sido 

aprovechar la propia metodología ABP para proponer como uno de los proyectos a desarrollar 

por los alumnos el producto TIC que sería diseñado. 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 tendría una fuerza de desarrollo, lo que aseguraría producir un prototipo.  

Además del grupo de alumnos los profesores José Vicente Berná Martínez y Carlos 

José Villagrá Arnedo como coordinadores de cada itinerario se responsabilizarían de la 

coordinación en el diseño y desarrollo del prototipo. El resto de profesores de cada itinerario y 

los pertenecientes a la red se encargarían de recoger los requerimientos que cada asignatura 

tiene desde el punto de vista de las necesidades de gestión y control en el ABP. Además de 

los profesores, se aprovecharía la colaboración de los alumnos para recoger las propias 

necesidades del alumnado en materia de gestión y control de la evaluación. Esto aseguraría 

que los mecanismos que se pudiesen introducir por los profesores, puedan ser validados por el 

alumnado, lo cual facilitaría que en un futuro la herramienta no pueda producir rechazo por 

ninguna de las partes. 

El desarrollo de la red se realizaría durante el curso académico, aprovechando la 

propia actividad académica para analizar, establecer y validar los requerimientos, y utilizando 

durante el último hito la propia evaluación académica, utilizar la herramienta para ver si 

finalmente se había producido el producto deseado. 

2.2. Instrumento utilizado para evaluar la experiencia educativa 

Para nosotros lo más importante, además de obtener la herramienta de gestión ABP, es 

validar que dicha solución es aceptada por todas las partes que han de utilizarla, alumnos y 
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profesores. Lo que se planteó entonces, fue seguir una metodología de desarrollo software, 

donde alumnos y profesores se convierten en el “cliente”, y de una forma ágil, se van 

realizando pequeños desarrollos incrementales, añadiendo funcionalidades, que son 

requeridas por ambas partes y validadas tras su despliegue. Por tanto la validación se realizó 

empleando casos de estudio, de forma que los profesores planteaban sus requerimientos en 

base a sus necesidades de evaluación y en función de estos se establecían los requerimientos y 

funcionalidades de la siguientes iteraciones. Por su parte, el alumnado también establecía sus 

propias necesidades en función del uso que requerían de la herramienta, introduciendo nuevos 

requerimientos que antes el profesorado no había contemplado, pero que tras revisarlos 

comprobamos que agregarían valor a la herramienta. 

2.3. Descripción de la experiencia 

A lo largo del año, 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 están siendo utilizadas. Al mismo tiempo el 

alumnado también ha expresado las suyas. Todo este planteamiento ha sido puesto en común 

a través de las reuniones de coordinación que se realizaron cada tres semanas, en las que se 

revisaban los encargos hechos por el cuerpo de profesores. Además 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 aportación 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 facilitaría el apoyo de los alumnos también a la 

herramienta. 

El proyecto comenzó 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 metodología de 

desarrollo incremental, se fueron incorporando más 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 además 

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 continuación 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 denominó “Toro”, nombre 

escogido por los alumnos en referencia a la frase “que no te pille el toro”. Esta herramienta se 

desarrolló como una aplicación 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. 

Figura 2. Interfaz principal de la aplicación. 

El funcionamiento de la herramienta se compone de 3 grandes bloques: 

 Administradores: son una serie de funcionalidades dadas a los administradores de la

plataforma para la gestión del curso, dar de alta a los profesores, las asignaturas del curso

y gestionar cualquier necesidad.

 Profesores: reúne las funcionalidades de los profesores donde cada profesor da de alta los

requerimientos de su asignatura y desde su área de gestión puede comprobar y evaluar el

avance de cada grupo de alumnos.

 Alumnos: reúne las funcionalidades para que cada alumno pueda ver el avance de su

grupo, el estado de valuación de cada asignatura y los requerimientos cumplidos, y hacer

entrega de las evidencias de evaluación.
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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.  

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

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

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

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

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

profesores.  
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Figura 4. Interfaz de gestión de tareas y tiempos. 

Adicionalmente y para una mejor visualización del estado de progreso del proyecto, 

los alumnos gestionan las actividades según la iteración en la que se encuentran y ha sido 

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

Figura 5. Interfaz de gestión de tareas por iteración. 

Tanto alumnos como profesores pueden revisar en tiempo real el avance de un grupo a 

través de la interfaz principal de progreso del grupo. 

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 

fragmentación de la información y un gran gasto de tiempo en la gestión 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 aquí 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 metodología desarrollada durante años en el 4º curso de Grado de Ingeniería 

Multimedia y además permite desarrollarla con agilidad y exactitud. Mediante el uso de este 

tipo de herramientas se puede lograr una auténtica evaluación continua, ya que define el 

calendario de trabajo que se seguirá anualmente, los profesores publican los requerimientos a 

cumplir y su ponderación 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 además ha propuesto incorporar interfaces que permita a cada equipo de 

trabajo conocer cómo cada integrante está contribuyendo en particular a la nota, lo que 

además de ser un mecanismo de control entre ello y con el profesorado, es un elemento de 

motivación y rendición de cuentas, ya que los cuadros de mando muestran visualmente la 

comparación de la aportación de cada integrante del grupo respecto de la nota de cada 

requerimiento cumplido, en base a los tiempos registrados por cada uno. 

Esta herramienta además constituye una evolución en el concepto de evaluación 

continua, elevándola a evaluación continua en tiempo real, ya que permite que el profesorado 

evalué las evidencias de cada grupo en el momento que estás 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 asíncrona. 

Por último, dado que este es un prototipo funcional, pudo ser comprobado su 

desempeño a través de las últimas 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 demás 

el poder controlar la inversión de esfuerzo que realiza cada miembro del equipo de una forma 

transparente. 
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5. TAREAS DESARROLLADAS  EN LA RED

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

PARTICIPANTE DE LA RED TAREAS QUE DESARROLLA 

J. V. Berná Martínez Coordinación general de las actividades de la 

red. Gestión de entrevistas con profesorado. 

Gestión documental general. 

J. A. Martínez Abarca Gestión de infrestructuras TIC, despliegue de 

las herramientas y testeo de carga 

C. J. Villagra Arnedo Gestión y planificación del proyecto. 

Coordinación de entregas con los alumnos. 

I. Lorenzo Fonseca Generación de pruebas de testing para test 

unitarios y test funcionales. Control del 

testeo. 

D. Gil Méndez Análisis de indicadores y cuadros de mandos 

para el control del funcionamiento de la 

herramienta.  

M.P. Escobar Esteban y M. Marco Such Análisis de herramientas TIC actuales, 

establecimiento de requerimientos 

funcionales. Detección de debilidades y 

amenzas. 

G. Candela Romero y M.D. Sáez Fernández Especificación de funcionalidades de gestión 

de contenidos. Establecimiento de 

requerimientos de interfaces ágiles. 

Validación de funcionalidades. 

R. Molina Carmona Especificación de interfaces gráficas y 

establecimiento de requerimientos para las 

necesidades 3D 

Además de los miembros de la red, también han participado en el proyecto el resto de 

profesores de 4º curso de Grado de Ingeniería Multimedia, y el equipo de alumnos que aceptó 

el encargo de desarrollar el prototipo. 
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