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1. Descripcion

La pridctica de innovacién docente que se presenta se ha desarrollado
en el dmbito de las asignaturas Ingenieria del Software e Interaccién
Persona Computador de 3. curso del Grado en Ingenieria Informatica
de la Universidad San Jorge. Durante el curso 2015-2016, la Escuela de
Arquitectura y Tecnologia recibié la visita de un grupo de estudiantes
de Lillebaelt Academy University of Applied Sciences (Dinamarca)
durante dos semanas. Como experiencia de «internacionalizacién en
casa», se diseié un modulo académico en el que participaron alumnos
de 3.° de Ingenieria Informdtica y alumnos visitantes de Lillebaelt Aca-
demy. Se disefid un programa formativo a partir de las dos materias
citadas anteriormente. En concreto, los contenidos de la asignatura
Ingenieria del Software relacionados con esta préctica se centran en el
desarrollo costeable y dentro de plazos de sistemas soffware que cum-
plan los requisitos establecidos de funcionalidad y calidad. Mientras
que los contenidos de la asignatura Interaccién Persona Computador
relacionados con esta practica se centran en disenar y evaluar interfa-
ces que garanticen la accesibilidad y usabilidad a los sistemas, servicios
y aplicaciones soffware.

Tan importante es que los alumnos conozcan los pasos a seguir para
planificar y realizar un desarrollo de soffware como que el soffware sea
usable para los usuarios para los que ha sido construido (por ejemplo,
para usuarios con distintas capacidades basadas en su edad, discapacidad
visual o distintos niveles de conocimiento tecnolégico).

Ademys, el desarrollo de soffware es una actividad interdisciplinaria
que une a equipos de personas que a veces incluso trabajan para em-
presas diferentes y/o estan dispersos geogrificamente (Sommerville,
2005). También pueden involucrar a profesionales de distintas dreas
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de conocimi rias para considerar todas las implicaciones de
las decision::;g;esie;:ﬁo dS] sistema (por ejemplo, par[a construir el
software que controla un avion).

Por tanto, la principal finalidad para la que fue disefiada esta pric-
tica de innovacién docente fue desarrollar habilidades de trabajo
en grupo a través de las que estudiantes locales del grado, junto con
estudiantes visitantes, desarrollaran y presentaran mediante ponen-
cia en inglés un trabajo final conjunto que relacionara e integrara
contenidos de las dos asignaturas. De este modo, se busca que los
estudiantes no solo adquieran y relacionen los contenidos de ambas
asignaturas sino que también, desarrollen sus habilidades de comu-
nicacién y coordinacién en un grupo con diferencias interculturales
e internacionales.

2. Contexto de la prdctica y referentes externos

La ensefianza ha sufrido grandes cambios en las vltimas dé¢cadas debido
principalmente a cambios en el @mbito sociopolitico como el fenémeno
de la globalizacion. Estos cambios reflejan un aumento sin precedentes de
la movilidad en general y de 1a movilidad de los estudiantes universitarios
en particular (Pérez y Curds, 2006).

Aunque las estancias largas en el extranjero se perciben como el me-
dio idéneo para desarrollar las competencias globales, internacionales e
interculturales (GII) de los estudiantes (De Wit, 1995), estudios recientes
sugieren que tanto las estancias de menor duracién (Ferrari y Fine, 2016)
como las actividades de «internacionalizacién en casa» pueden promo-
ver el desarrollo de dichas competencias de manera igualmente efectiva
(Soria y Troisi, 2014).

Hay estudios que indican que para que la movilidad tenga un impacto
positivo en las competencias GII de los estudiantes es necesario ademis
disefiar programas que atinen, den soporte y se nutran de la diversidad
de conocimientos, pricticas culturales, experiencias vitales ¥ recursos
lingiiisticos de los participantes, tanto dentro como fuera de las aulas
(Fabricius, 2016).

En este contexto, esta prictica surgié para soportar los cambios en
la ensefianza mediante el complemento del programa estrictamente
académico con: 1) un programa formativo de dos semanas de duracién
que integre los contenidos de dos asignaturas, 2) la visita de un grupo
de estudiantes de Lillebaelt Academy University of Applied Sciences
(Dinamarca) que curse la asignatura junto con los estudiantes locales, 3)

con una serie de actividades extracurriculares que fomenten la dimen-
sién social y lidica de la experiencia.

3. Objetivos

Esta practica persiguié principalmente alcanzar tres objetivos durante
las dos semanas en la que se realizé. Por un lado, el primer objetivo fue
fomentar la capacidad de los estudiantes para trabajar eficazmente en
equipos heterogéneos, multidisciplinares y para comunicarse en inglés
productivamente con clientes, usuarios y colegas, tanto de modo oral como
por escrito, con el fin de transmitir ideas, resolver conflictos y alcanzar
consensos. Para alcanzar este objetivo se propuso la creacién de grupos
de trabajo formados por estudiantes locales y estudiantes internacionales.

El segundo objetivo fue integrar los contenidos de las asignaturas
Ingenieria del Software ¢ Interaccion Persona Computador mediante
un proyecto formativo que combinara la aplicacién de conceptos rela-
cionados con la planificacion y desarrollo de una aplicacién soffware con
el disefio de la interfaz que le da soporte.

Por ultimo, esta prictica también pretendié fomentar la dimensién
social y ludica de la experiencia mediante la participacién de todos los
estudiantes del centro en actividades extracurriculares en inglés, como
visitas a empresas locales relevantes en el sector y actividades sociales
como los juegos de mesa.

Por tanto, después de completar la practica, los estudiantes debian
ser capaces de:

o Apreciar de forma mds amplia el contexto de la ingenieria de
software para el desarrollo y evolucién de sistemas interactivos
complejos.

e Demostrar conocimientos de disefio centrado en el usuario y aplicar
un proceso de disefio centrado en el usuario en sus proyectos.

e Planificar y ejecutar efectivamente las fases iniciales del desarrollo
de modelos de ciclo de vida soffware.

o Emplear las habilidades de trabajo en grupo, incluyendo la organi-
zacion general, la planificacion, el tiempo y, también, la gestion y
negociacion entre los grupos.

e Presentar su trabajo con eficacia.

e Interaccionar en inglés en un escenario de trabajo y en actividades
socioculturales.
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4. Desarrollo

La prictica se desarrollé durante dos semanas en el mes de noviembre.
En total, se planificaron para el programa formativo 26 horas de activi-
dades en el aula en horario de tarde (entre las 16 h y las 19 h) estructu-
radas de la siguiente forma: 16 horas para la asignatura Ingenieria del
Software, 8 horas para la asignatura Interaccion Persona Computador
y 2 horas para la evaluacién conjunta de las dos asignaturas. Ademds,
se planificaron 12 horas de trabajo auténomo en grupo en horario de
mafana (entre las 11 h y las 13 h). Adicionalmente, se planificaron 8
horas de visitas a empresas locales y actividades sociales como comple-
mento al programa formativo.

A continuacién, se describe en detalle el desarrollo las dos semanas
de la prictica.

4.1. Semana 1

Durante el desarrollo del programa formativo, la semana 1 estaba prin-
cipalmente orientada a que los alumnos aprendieran los contenidos de
ambas asignaturas y realizaran ejercicios practicos.

En concreto, el programa formativo de esta semana 1 estaba formado
por: introduccidn a los temas, fundamentos del proceso de desarrollo
software, introduccién a las metodologias dgiles de desarrollo soffware,
disefio centrado en el usuario, objetivos y métricas de usabilidad y rea-
lizacién del primer trabajo en grupo.

El primer trabajo en grupo se desarrollé en la asignatura Interaccion
Persona Computador. En él los estudiantes realizaron un andlisis com-
parativo sobre la usabilidad de dos sitios web siguicndo las pautas
expuestas en las sesiones presenciales. Ademds, los alumnos evaluaron
la usabilidad de videojuegos que habian sido desarrollados por otros
estudiantes el curso anterior. En la figura 1 puede observarse una fo-
tografia de los estudiantes mientras valoraban la usabilidad de uno de
los videojuegos.

En este punto, es importante destacar que los grupos de trabajo es-
taban formados por cuatro estudiantes y se anuncié su composicién
el primer dia. El criterio para la composicién fue agrupar los alumnos
visitantes de forma aleatoria y asignar a los estudiantes locales en cada
uno de los grupos. De este modo, se buscé fomentar la capacidad de los

estudiantes para trabajar eficazmente en equipos con diferencias inter-
culturales e internacionales.

Figura 1. Fotografia del trabajo en el grupo 1 mientras valoron la usabilidad de un videojuego
desarrollado por alumnos.

Respecto a las actividades sociales, la primera semana fue la presen-
tacién de la Universidad (dos horas) y también, un torneo de juegos de
mesa (cuatro horas). La actividad del torneo estaba abierta a cualquier
persona ya sea de otro centro de la Universidad o personal externo.

Antes de comenzar el torneo, un alumno local voluntario realizé
una presentacién en inglés de las reglas del juego a utilizar (titulado
Carcassonne) y también, las reglas del torneo. Carcassonne es un juego
de mesa de estrategia que se eligié principalmente porque los elementos
a utilizar no son dependientes del idioma. Después de la presentacion,
se realizé una partida amistosa para que todos los asistentes se familia-
rizaran con la dindmica del juego.

Por ultimo, se realizé un torneo formado por tres rondas en el que
cada partida estaba formada por cuatro jugadores. La figura 2 muestra
una fotografia de los participantes del campeonato durante una de las

rondas. Al final, a los cuatro participantes con mayor puntuacion se les
entregd un premio.
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Figura 2. Fotografia durante el torneo de juegos de mesa.

4.2. Semana 2

El programa formativo durante la semana 2 no solo estaba centrado
en que los alumnos aprendieran los contenidos de ambas asignaturas y
realizaran ejercicios pricticos, esa semana debian también relacionar e
integrar contenidos de ambas materias.

En concreto, los contenidos en esta semana 2 fueron: visién general de
las técnicas de evaluacién de interfaces de usuario, prototipado tempra-
no de interfaces y retroalimentacién del usuario, una metodologia dgil
para el desarrollo de soffware (programacién extrema) y la realizacion
del segundo trabajo en grupo.

En el segundo trabajo en grupo, los estudiantes debian relacionar e
integrar los contenidos de ambas materias para planificar el desarrollo
y realizar el disefio de la interfaz de usuario de un problema. El proble-
ma consistia en desarrollar una aplicacion mévil para que un grupo de
personas acuerden qué pelicula ver una tarde y en qué cine.

Por un lado, los estudiantes debian aplicar la metodologia software de
programacién extrema presentada durante las sesiones presenciales para
planificar las diferentes tareas y fechas de entrega a realizar durante el
desarrollo del soffware que soporta el problema. La figura 3 presenta una
captura de parte de la planificacién realizada por uno de los grupos de es-

tudiantes en la que se observan las diferentes entregas que estiman realizar
durante el desarrollo y las diferentes entregas con su estimacién temporal.

© © © ©

Start Point 1t delivery nd delivery End
16-11-2015 04-12-12015 15-01-2016 08-01-2016
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= — 4 1  —— 14

Figura 3. Planificacién parcial para el desarrollo software propuesta por une de los grupos.

Por otro lado, los estudiantes debian crear un prototipo en papel para
dar soporte a la aplicaciéon movil y disefiar la vista de navegacién. En
resumen, la vista de navegacion son las diferentes vistas (o pantallas) a
las que un usuario de la aplicacion tiene acceso mediante la interaccion
de los elementos que aparecen (como por ejemplo, los botones).

La figura 4 presenta una fotografia del diseiio de dos interfaces reali-
zado por uno de los grupos. En la interfaz de la parte izquierda, pueden
observarse unos campos para seleccionar la fecha, un intervalo horario,
el listado de peliculas disponible (para cada una de ellas se observa el
cartel y su titulo) y un botén para invitar amigos al grupo. En la interfaz
de la parte derecha, se presenta el detalle de cada pelicula (accesible al
pulsar el cartel de una pelicula), donde los usuarios de la aplicacién po-
drén ver el trdiler de la pelicula seleccionada y votar por ver esa pelicula.

La figura 5 presenta una fotografia de uno de los grupos de trabajo
durante la creacién de las diferentes interfaces de usuario en papel para
dar soporte completo a la aplicacion. ;

En este punto, es importante destacar que tanto el disefio de interfaces
(aplicando conceptos de la asignatura Interaccién Persona Computador)
como la planificacién a realizar para desarrollar el proyecto soffware
(aplicando conceptos de la asignatura Ingenieria del Software) debian
relacionarse para dar soporte al problema planteado.
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Figura 5. Fotografia de las interfaces disefiadas en popel para dar soporte al problema.

Respecto a las actividades sociales realizadas en la semana 2, destaca
la visita que se realizé a varias empresas locales relevantes en el sector de
las tecnologias de la informacién (por ejemplo, Telefénica) ubicadas en
el Parque Tecnolégico Walga (Huesca). Las visitas se realizaron en inglés

v participaron todos los alumnos que formaban parte de esta practica de
innovacion docente, asi como los alumnos de 1. curso de los grados de:
Ingenieria Informadtica, Disefio y Desarrollo de Videojuegos, y del doble
grado en Ingenieria Informdtica y Disefio y Desarrollo de Videojuegos.

La figura 6 presenta una fotografia durante la visita al Centro Publico
Demostrador en Tecnologias Audiovisuales en el que los estudiantes pu-
dieron interactuar con tecnologias 3D y de realidad virtual.

Figura 6. Fotografia durante la visita al Centro Piblico Demostrador en Tecnologias Audiovisuales.

5. Personal implicado, recursos técnicos e infraestructuras

El personal implicado en esta prdctica se estructura en: 1) organizadores
en la Universidad San Jorge, 2) los participantes, 3) los organizadores
del modulo internacional en Lillebaelt Academy. Se describe en detalle
a continuacion:

1. Los organizadores del médulo internacional en la Universidad San
Jorge fueron:

* Violeta Monasterio (coordinadora de Movilidad del doble gra-
do). Ademas de la coordinacién global de las tareas, es profesora
titular de la asignatura Interaccion Persona Computador que se
impartié durante la préctica.

e Francisca Pérez (coordinadora del Grado en Ingenieria
Informdtica). Es profesora titular de la asignatura Ingenieria del
Software que se impartié durante la practica. También, organizo
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la actividad social del torneo de juegos de mesa v colaboré en otras
tareas relacionadas con el desarrollo v difusion de la actividad.

* Africa Domingo (vicedecana de Estudiantes): colaboré en todas
las tareas que involucraron directamente a estudiantes y coordi-
no el programa de actividades sociales.

* Noél Soria (técnico de Relaciones Internacionales): colaboré con
la organizacion de la estancia y con la acogida de los estudiantes
visitantes.

2.Los participantes de la prdctica en la Universidad San Jorge fueron:

* 15 alumnos visitantes de Lillebaelt Proffesional Academy
(Dinamarca).

* Profesor acompanante de Lillebaelt Proffesional Academy (Bjoerk
Boye Busch).

* 7 alumnos de 3.2 matriculados en las asignaturas Ingenieria del
Software e Interacciéon Persona Computador. También participa-
ron 2 alumnos erasmus matriculados en la asignatura Interaccién
Persona Computador.

* Alumnos de la Escuela de Arquitectura y Tecnologia que parti-
ciparon en el programa de actividades sociales.

3.Los organizadores del médulo internacional en Lillebaelt Academy
fueron:

* Bjork Boye Bush (profesor de Ciencias de la Computacion).
* Jacob Mentz (director de Asuntos Internacionales).

* Jorn Vesterdal (jefe del Departamento de Tecnologias de la
Informacién).

* Per Dahlstrom (coordinador internacional del Departamento de
Tecnologias de la Informacién).

; Los recursos técnicos e infraestructuras que se emplearon fueron los
siguientes:
* Plataforma Docente Universitaria: se utilizaron los archivos,
actividades, foro y subida de archivos.
¢ Correo electrénico.
* Aula con pizarra y proyector.

* 10 juegos de mesa Carcassonne para la actividad social del torneo
¥ 4 juegos de mesa para los premios.

e Autobus para asistir a la visita de empresas locales en el Parque
Tecnolégico Walqa (Huesca).

6. Herramientas de aprendizaje
Para alcanzar los objetivos de aprendizaje planteados en la actividad se
combinaron las siguientes herramientas pedagégicas:

o Sesiones tedricas activas: se utilizé la clase magistral como estrategia
metodoldgica para la transmisién de contenidos tedricos en ambas
asignaturas. La planificacion de las sesiones se realiz6 siguiendo la
metodologia CLIL.

Sesiones practicas: tuvieron como objetivo que los alumnos aplica-
ran los contenidos y conceptos abordados en las sesiones teéricas
mediante la resolucién de ejercicios, casos préacticos y la realizacion
de précticas de laboratorio entre otras actividades.

e Sesiones de trabajo auténomo: estas sesiones se centraron en el apren-
dizaje colaborativo para favorecer las habilidades de trabajo en grupo
de los estudiantes. Trabajaban en grupos de cuatro personas para
desarrollar el trabajo en grupo 2 descrito en el apartado 4.2.

e Sesiones de tutoria: durante estas sesiones los estudiantes pudieron pre-
guntar dudas relacionadas con la prictica a las profesoras, tanto de for-
ma presencial como a través de la PDU y mediante correo electronico.
Sesién de presentacion: en esta sesion cada uno de los grupos pre-

sentd el trabajo realizado en las dos asignaturas, lo que ayudo6 a los
alumnos a ver diferentes soluciones validas para el mismo problema.

7. Evaluacién

Para la evaluacién del aprendizaje de los estudiantes durante la prdctica,
se disefié y se puso a disposicién de los estudiantes la riibrica que puede
observarse en la tabla 1.

Como puede observarse, el instrumento con mds peso del sistema
de evaluacién es el trabajo en grupo 2 con un peso total del 85 % de la
nota total de la prictica. Esto es porque este s el trabajo en el que los
alumnos integraron conceptos de las dos asignaturas como se ha descrito
anteriormente en el apartado 4.2. La nota de este trabajo estaba formada
por un 25 % del total del trabajo por el disefio del prototipo de la interfaz
y por un 60 % del total del trabajo por la aplicaciéon de la metodologia
software para planificar y realizar el desarrollo de soffware.
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PARTICIPACION Y ASISTENCIA 10%

TRABAJO EN GRUPO 1 %
Contenidos de la asignatura:
Interaccion Persona Computador

TRABAJO EN GRUPO 2 85%
Contenidos de lo asignatura:
Interaccion Persona Computador e Ingenieria del Software

PROTOTIPO INTERFAZ 25%
(asignatura Interaccion Persona Computador)
METODOLOGIA SOFTWARE 60 %
(osignatura Ingenieria del Software)

Tabla 1. Sistema de evaluacién.

Para la evaluacién del trabajo en grupo 2, los alumnos prepararon unas
transparencias para presentar en el proyector del aula el trabajo que ha-
bian realizado. La duracién de la presentacién de cada grupo fue de 20
minutos, y de 10 minutos para que los participantes de cada grupo res-
pondieran preguntas realizadas por las profesoras o por otros estudiantes.

Durante la presentacion, los integrantes de cada grupo justificaron
las decisiones tomadas durante Ia planificacién del Ldesarrollo de scy‘f“
ware y durante el disefio de interfaces de usuario para dar soporte al
problema a implementar (una aplicacién mévil para la seleccion de una
pelicula y cine para un grupo de amigos). También, explicaron como
habian organizado y realizado el trabajo los diferentes miembros del
grupo, con el objetivo de detectar si alguno de los miembros habia
soportado el peso del trabajo o, por el contrario, no se habia implicado
en la realizacién del mismo.

8. Principales resultados obtenidos y propuesta de mejora
8.1. Resultados
Los resultados académicos obtenidos fueron muy satisfactorios tanto
desde el punto de vista académico como social. Desde el punto de vista
académico, se obtuvo un 100 % de aprobados. En general, todos los par-
ticipantes mostraron un elevado grado de participacién ¢ implicacién
en las actividades académicas.

Desde el punto de vista social, los estudiantes destacaron que la expe-
riencia les ayudo a desarrollar sus habilidades de comunicacién y coor-
dinacién en un grupo con diferencias interculturales e internacionales.

Para evaluar el impacto de la experiencia y el grado de satisfaccion
en los participantes, se realizé una encuesta al finalizar la préctica. Los
elementos mds destacados que reveld la encuesta fueron los siguientes:

o E186 % de los alumnos locales valoraron la experiencia como positiva.

o Los estudiantes visitantes valoraron la experiencia con un 8,9 sobre 10.

o Los estudiantes visitantes valoraron con un 9,3 sobre 10 que las
actividades académicas realizadas durante la prictica les habian
permitido desarrollar su conocimiento y competencias €n su arca
profesional.

o Los estudiantes visitantes valoraron con un 9,5 sobre 10 su satisfac-
cién con los resultados del curso.

o Los estudiantes visitantes valoraron con un 9,9 sobre 10 la labor
docente de las profesoras.

8.2. Propuesta de mejora
Tras analizar los resultados de la experiencia se identificaron los siguien-
tes puntos de mejora:

o Concentrar las actividades en la mafiana, porque los alumnos inter-
nacionales suelen terminar sus clases a mediodia y no suelen tener
clase en horario de tarde. Durante la practica, las sesiones forma-
tivas terminaban a las 19 h (va de noche en el mes de noviembre e
inusual para los alumnos internacionales).

e Mcjorar la planificacién de la carga de trabajo, especialmente la car-
ga de la segunda semana porque es la que contaba con la realizacién
del trabajo con mads peso en la evaluacion.

o Contar con un mayor nimero de alumnos locales.

A pesar de estos puntos de mejora, los participantes manifestaron
un alto grado de satisfaccion y la experiencia se valoré también como
positiva por parte de las dos instituciones. Por todo ello se decidio repetir
y mejorar la experiencia en afios sucesivos.

9. Aspectos innovadores

La convivencia con alumnos internacionales durante parte de dos asigna-
turas en el programa formativo, trabajos en grupo y actividades sociales,
resulté novedosa para los alumnos locales. Hasta el momento no habian
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recibido a un grupo de estudiantes con |os que trabajar eficazmente
para alcanzar el objetivo comun v comunjcarse en inglés con el fin de
transmitir ideas, resolver conflictos v alcanza, comsensos.

Otro aspecto innovador fue el aprendizaje inteorado de contenidos
de dos asignaturas con fuerte base tecnologica LlCI:l!'O de un intercam-
bio académico de corta duracion, en ¢l que ¢l desarrollo de habilidades
de trabajo en grupo de los estudiantes s¢ potencio con la realizacién de
diferentes actividades extracurriculares que aportaron una dimensién
social y lidica a la experiencia.

En conclusion, los elementos innovadores que aporta la pradctica de
innovacién docente al proceso de ensenanza-aprendizaje son:

1. La introduccion de una metodologia especifica para la cvaluacién

de las competencias GII de los estudiantes.

2.La coordinacién e internacionalizacion del curriculo de dos
asignaturas.

3.La convivencia dentro y fuera de las aulas de alumnos de diferentes
nacionalidades.

10. Conclusiones

Tras los resultados de esta prictica de innovacion docente, se puede con-
cluir que fue satisfactoria tanto desde el punto de vista académico como
social para los estudiantes, profesoras e instituciones.

En la actualidad no solo es importante que los estudiantes adquie-
ran competencias y alcancen los resultados especificos de su titulacién,
también es importante que desarrollen habilidades necesarias para des-
envolverse en entornos profesionales reales, formados por grupos de
tra})ajo heterogéneos y multidisciplinares. En esta linea, esta prdctica
de innovacién docente trasladé a los futuros ingenieros informadticos la
importancia de transmitir sus ideas, resolver conflictos y alcanzar con-
sensos en inglés en un grupo de trabajo heterogénco y multidisciplinar
como ocurre en entornos profesionales reales.
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