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RESUMEN

La formacion profesional tiene que estar enfocada al futuro laboral de los
alumnos, en el sector del desarrollo de aplicaciones una de las aptitudes mas
importantes es el trabajo en equipo, algo en lo que no se hace suficiente
hincapié. Gracias a las particularidades de asignaturas como Desarrollo Web en
Entorno Cliente, asignatura impartida en los Ciclos Formativos de Grado
Superior en Desarrollo de Aplicaciones Web es posible enfocar las clases a
mejorar el nivel técnico de los alumnos a la vez que sus habilidades para trabajar

como parte de un equipo.

Para ello, se pretende modificar la asignatura para realizar proyectos que
se prolonguen a lo largo del curso escolar, dividiendo a los alumnos en equipos
de trabajo. Dentro de estos equipos los alumnos planificaran y se repartiran el
trabajo haciendo uso de las metodologias agiles y usando herramientas de
gestion de proyectos con el objetivo de que desarrollen su potencial en un

entorno similar al que van a acceder cuando finalicen sus estudios.

Esta propuesta tiene como objetivo mejorar las habilidades
interpersonales de los alumnos, asi como fortalecer las competencias esenciales
como el trabajo en equipo y la adaptabilidad, preparandolos para los desafios
del mundo laboral. La efectividad de este enfoque sera evaluada a través de una
combinacién de analisis de desemperio del proyecto y retroalimentacion directa
de los participantes, buscando correlaciones directas entre la metodologia

educativa aplicada y la preparacion laboral.
Palabras claves:

Trabajo en equipo, Desarrollo, Profesional, Habilidades interpersonales,

Metodologias agiles, aprendizaje basado en proyectos
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ABSTRACT

Vocational training must be geared towards the future employment of
students. In the field of application development, one of the most crucial skills is
teamwork, an area that does not receive enough emphasis. Thanks to the unique
aspects of subjects like Client-Side Web Development, taught in the Higher
Education Cycles of Web Application Development, it is possible to focus classes
on improving students' technical levels while also enhancing their ability to work
as part of a team.

To achieve this, the course is intended to be modified to incorporate
projects that extend throughout the school year, dividing students into work
teams. Within these teams, students will plan and distribute tasks using agile
methodologies and project management tools, aiming to develop their potential

in an environment like what they will face after completing their studies.

This proposal aims to improve students' interpersonal skills, as well as
strengthen essential competencies such as teamwork and adaptability, preparing
them for the challenges of the real work environment. The effectiveness of this
approach will be evaluated through a combination of project performance
analysis and direct feedback from participants, seeking direct correlations

between the applied educational methodology and job readiness.

Keywords: Teamwork, Software development, Soft skills, Agile methodologies,

Project based learning






Justificacion UCAM

1. JUSTIFICACION

En la actualidad, la formacion profesional cada vez estd mas orientada
hacia una mayor integracion de los alumnos en el entorno laboral, buscando el
equilibrio entre el tiempo que pasa el alumno en la empresa y aula. Para que
esta transicion sea lo mas eficaz posible y las empresas vean las ventajas de
contratar alumnos de formacion profesional es importante poner el foco en que
los alumnos sean capaces de adaptarse lo mas rapido posible al entorno laboral
para, de esta manera, empezar a producir cuanto antes y de la mejor manera

posible.

La formacién dual, en particular, busca que los alumnos se integren en el
mercado laboral desde el primer momento y no solo para los tres meses
aproximadamente que dura el periodo de practicas. Esto también implica que las
empresas deben invertir recursos para familiarizar a los alumnos con los

procesos y métodos de trabajo especificos de cada sector, empresay proyecto.

En el caso de la formacion profesional de grado superior en desarrollo de
aplicaciones web lo anterior es sencillo en términos técnicos, pues el temario
suele estar orientado a las tecnologias con las que se trabajan en las empresas.
No obstante, muchos de los alumnos no han desarrollado actividades
profesionales con anterioridad y sufren de falta de habilidades interpersonales,
las conocidas como soft skills. Este problema, por el perfil del alumnado, suele

notarse mas en el sector de la informatica.

Si esta situacion no es abordada correctamente, se podria acabar
formando profesionales técnicamente competentes, pero con dificultades a la
hora de relacionarse en un entorno laboral. Esta limitacion no solo afectaria su
empleabilidad, sino que también limitaria su capacidad para trabajar en equipo,
resolver conflictos y comunicarse eficazmente con compafieros y clientes,

aspectos cruciales en cualquier empresa.

Si el alumno fuese capaz de integrarse de forma rapida y eficaz al equipo,
empezaria a desarrollar la actividad profesional en si mas rapido y por tanto
también comenzara a aprender y mejorar a nivel técnico, por supuesto esto

también seria un aliciente para las empresas a aceptar mas alumnos en esta
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modalidad puesto que verian que realmente se adaptan y son capaces de
producir.

Teniendo en cuenta lo anterior podemos deducir una de las habilidades
més importantes a la hora de trabajar en una empresa, el trabajo en equipo. Sin
importar el tipo de desarrollo a realizar, la empresa, el proyecto o producto en el
gue vaya a participar el alumno, una de las pocas constantes es la de no va a
trabajar de forma individual, si no integrado como parte de un equipo.

El trabajo en equipo suele tener ciertas implicaciones, como busqueda de
acuerdos, conflictos a nivel técnico y personal y otra serie de situaciones para
gue el alumno debe estar preparado. Actualmente, la ensefianza del desarrollo
software se basa principalmente en el individualismo, si bien hay pequefos
trabajos o presentaciones que se hacen de forma conjunta, el alumno que
desarrolla su cédigo esta intimamente conectado a él, sintiendo rechazo hacia

cualquiera que lo critique, de forma o no constructiva.

Con el fin de brindar al alumno las habilidades necesarias para resoluciéon
de conflictos, es necesario que aprenda a comunicarse correctamente, a dar y
recibir retroalimentacion y a participar proactivamente en la busqueda de
acuerdos para solventar conflictos, todo esto sin que el tiempo dedicado a las

ensefanzas técnicas se vea perjudicado.

Para lograr esto, se propone orientar una de las asignaturas del segundo
curso, el mas cercano a la actividad laboral, sustituyendo los examenes
habituales por la realizacion de proyectos grupales trabajados durante todo el
curso que permitan al alumnado alcanzar los objetivos de las asignaturas a la

vez que mejoran sus habilidades interpersonales.

La asignatura elegida sera desarrollo de aplicaciones web en entorno
cliente ya que es una asignatura muy versatil en la que ademas el alumno podra
ver facilmente el resultado de su trabajo, al ser capaces de crear pequefas

aplicaciones web interactivas y con alto contenido visual.

Debido al perfil habitual de los alumnos en este ciclo, la teméatica del

proyecto sera la creacion de una pagina que muestre informacion sobre un
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videojuego haciendo uso de datos disponibles en APIs publicas con el fin de no
tener que hacer desarrollos que impliqguen a otras asignaturas. Esta tematica

facilitara la motivacion del alumno a participar en el proyecto.

Esta metodologia también plantea un problema, el trabajo en equipo suele
provocar una normalizacion en las calificaciones de los alumnos, al hacer que
las calificaciones de los mas aventajados se vean mermadas por los integrantes

gue aportan menos valor al equipo y viceversa.

Para solventar este problema se planteard la utilizacién de herramientas
de gestién de proyectos por parte de los alumnos de forma que se logren dos
objetivos de forma simultanea al registrar las tareas que realice cada integrante

del equipo durante el desarrollo del proyecto.

En primer lugar, el alumno aprendera a trabajar con herramientas de
gestion de proyectos similares a las que se van a encontrar en cualquier empresa
de desarrollo, por otro lado, al tener registradas las tareas realizadas por cada
integrante en estas herramientas, el profesor podra ver de un simple vistazo el
trabajo y esfuerzo dedicado por cada estudiante y asignar asi de forma efectiva

una calificacion individual.

Para medir la consecucion de los objetivos de este proyecto de innovacion
se realizaran cuestionarios a los alumnos y se evaluara el grado de uso de la
herramienta de gestién de proyectos. A nivel técnico, los objetivos se evaluaran
dentro de la programacion habitual de la asignatura, por lo que no quedarian

dentro de este proyecto.
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2. MARCO TEORICO

El trabajo en equipo es fundamental en el desarrollo profesional y
educativo, especialmente en disciplinas técnicas como son el desarrollo de
software en general, ademas, al trabajar en el aula de forma orientada a
proyectos, se consigue que los estudiantes puedan aprender en un entorno
similar al del mundo laboral al que pretenderan acceder. Este apartado expone
las aportaciones académicas relevantes para destacar la relevancia e
importancia de integrar habilidades de trabajo en equipo y trabajo continuado y
relacionado en la formacion profesional, con el fin de capacitar a los estudiantes

para acceder al mercado laboral actual.

2.1. Estado actual del sistema educativo

Cada vez se esta fomentando mas la innovacion en el ambito de la
ensefianza, promocionando nuevas técnicas de aprendizaje (Mason et al.,
2019). Segun Butera et al. (2024), las estructuras competitivas dentro de las
instituciones educativas moldean los valores, objetivos y comportamientos de los
estudiantes, perpetuando asi un ciclo donde la competitividad y la evaluacion
normativa, como los examenes escritos, dominan los resultados educativos. Este
analisis resalta como los valores y normas competitivas son transmitidos de la
sociedad a las instituciones educativas, reforzando estructuras que priorizan el
rendimiento individual y competitivo sobre otras formas de evaluacibn mas

colaborativas.

Esta forma de educar propicia el estrés en el alumnado, lo que provoca
un efecto negativo sobre el aprendizaje y la memoria, bloqueando el proceso
cognitivo y pudiendo suponer problemas graves para la adquisicion del

conocimiento a largo plazo (McEwen & Sapolsky, 1995).

Ademas de la competitividad, otro de los problemas presentes en el
sistema de educacion actual, es la dependencia en los exdmenes escritos como
forma de evaluacion, Areekkuzhiyil (2021) indica que el objetivo de los examenes
es el de dar soporte al curriculo, pero que existe el riesgo de que se convierta en
indicadores de lo que es importante. Este autor argumenta que algunos

problemas de la evaluacibn mediante examenes son la baja calidad de estos, la
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dependencia del dominio en el que se realizan y problemas para medir

resultados de forma objetiva cuando son examenes de desarrollo entre otros.

Si bien los exdmenes son una herramienta para medir el rendimiento tanto
en la escuela como en otros aspectos de la sociedad, el estrés puede jugar un
papel importante en estos exdmenes, provocando una baja calificaciébn en
alumnos que han recibido la misma instrucciéon y son capaces de aplicar los
mismos conocimientos en la vida real. Esta respuesta es tanto psicolégica como
biolégica, puesto que se ha demostrado aumentos en los niveles de cortisol de
alumnos que presentaron episodios de estrés en periodos previos a examenes

importantes (Heissel et al., 2021).

Para afrontar esto, una de las opciones es estimular la participacion activa
de los alumnos, despertando su motivacion y generando un clima participativo y
de protagonista por parte de los estudiantes o propiciar que el estudiante
descubra por si mismo el conocimiento mediante la resolucion de problemas
planteados en forma de reto, esto ultimo puede hacerse mediante casos

practicos o proyectos que puedan llevarse a cabo en grupo (Moreno et al., 2018).

Para entender los beneficios de este tipo de proyectos, es necesario
identificar las ventajas del trabajo en equipo y del desarrollo de proyectos,
ademas, al orientarlo directamente a un ciclo de desarrollo software, se obtienen
la combinacion perfecta de elementos para preparar al alumnado para su vida

laboral.

2.2. Normativas y regulaciones en la Formacion Profesional

La legislacién vigente esta en constante actualizacion para dar cabida a
los rapidos cambios que se suceden en la formacién profesional de la familia de
Informatica y Comunicaciones. Concretamente en los titulos de Técnico Superior
en Desarrollo de Aplicaciones Web y Técnico Superior en Desarrollo de
Aplicaciones Multiplataforma, el Real Decreto 405/2023, de 29 de mayo (2023)
pretende actualizar y modernizar los aspectos basicos del curriculo

respondiendo a las demandas del mercado laboral y los avances tecnolégicos.
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Este Real Decreto se enmarca dentro del Plan Estratégico de Impulso de
la Formacioén, como parte del Plan de Modernizacién de la Formacién Profesional
y el Proyecto de Renovacion del Catalogo de Titulos en Sectores Estratégicos.
Este plan busca facilitar el acceso de la ciudadania a la formacion, de forma que
cada persona encuentre las oportunidades de formacion profesional que le
permitan mantenerse en el mercado de trabajo y progresa en el mismo, ya que
en la actualidad existe un gran desajuste entre los niveles de cualificacion que
requieren los sectores productivos y la formacion de la poblacion activa (Plan
Estratégico de Impulso de La Formacion Profesional, 2021).

La implementacion de estas normativas en los ciclos formativos
proporciona la estructura necesaria para asegurar que la educacion técnica
superior en Espafia no solo se mantenga al dia con las tendencias cambiantes
en el sector del desarrollo software sino también con las metodologias
pedagodgicas innovadoras que favorecen un aprendizaje mas integrador y
aplicado. Estas actualizaciones en las regulaciones son esenciales para
mantener la relevancia y la eficacia de los programas de formacion profesional,

preparando a los estudiantes para los desafios del mercado laboral.

2.3. Soft-Skills en el sector del desarrollo software

En el mundo laboral no basta simplemente con tener grandes habilidades
técnicas. En casi cualquier ocupacion, los profesionales deben colaborar con
compairieros que pueden, o no, tener el mismo nivel de estudios o trabajar en el
mismo campo. Ademas, la interaccién con los clientes requiere un enfoque
completamente diferente al empleado con los comparieros. Por estas razones,
las empresas estan empezando a valorar en mayor medida las habilidades
interpersonales, mas alla de las meras cualificaciones técnicas para el trabajo
(Efrat, 2022).

Las habilidades interpersonales, mas conocidas en el sector como soft

skills, se pueden definir como aquellas habilidades intangibles, que no son
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técnicas y que tienden a estar muy ligadas a la personalidad. Estas habilidades
determinan las cualidades que tiene una persona como lider, negociadora y
capacidad de escucha y de resolucion de conflictos. Estas habilidades
interpersonales son grandes pilares de la comunicacion y el rendimiento en el
trabajo ya que son conectores que permiten construir relaciones entre las

personas en el entorno laboral (Tripathy, 2020).

En el caso del sector del desarrollo software las habilidades
interpersonales son en ocasiones unas cualidades que no se manifiestan lo
suficiente o que directamente estan ausentes, autores como (Singer et al., 2020)
lo relacionan con la personalidad de las personas que estudian carreras de
ciencias, tecnologia, ingenieria o matematicas (STEM, por sus siglas en inglés).
Mientras que otros como Satata et al. (2023) lo achacan mas al uso continuado
de las tecnologias, o que ha demostrado incrementar la adquisicion del
conocimiento en diversos campos cientificos pero que al mismo tiempo provoca
gue los usuarios se aislen e interactien menos con familia, amigos o terceros en

la vida real.

Una forma de incentivar el desarrollo de las habilidades interpersonales
de los alumnos es mediante la formacion de grupos de trabajo que cooperen en
torno a un mismo objetivo, de forma que puedan enfrentarse a esas situaciones
reales en las que necesiten comunicarse con sus compaifieros, resolver
conflictos o negociar la manera de implantar una nueva funcionalidad. Es decir,
integrar la ensefianza de habilidades interpersonales con la ensefianza de las
habilidades técnicas, algo que ya se ha desarrollado en multiples instituciones

educativas (Freitas & Almendra, 2021).

El desarrollo de las habilidades interpersonales mediante el trabajo sobre
proyectos por equipo no solo brindara a los estudiantes mayores posibilidades
de encontrar trabajo al finalizar sus estudios, sino que, a corto plazo, les otorgara
la satisfaccion de avanzar y llegar mas lejos como grupo que de forma individual
y, a largo plazo, contaran con unas cualidades esenciales que contribuirdn en su

éxito personal y profesional (Yoel et al., 2022)
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2.4. El trabajo en equipo

Un equipo es un conjunto de dos o mas individuos que persiguen uno o
mas objetivos comunes, para alcanzarlos realizan tareas de forma organizada,
interactuando entre ellos, manteniendo y gestionando limites internos mientras
gue estan sujetos a un contexto organizativo y a restricciones que provienen de
una organizacion mayor (Strode et al., 2022). Los equipos hacen méas que
simplemente interactuar con herramientas; Requieren que las personas posean
la capacidad de coordinarse y cooperar con el resto de los integrantes con el fin
de facilitar la consecucién de los objetivos a través de una comprension
compartida de los recursos del equipo (por ejemplo, conocimientos, habilidades
y experiencias de los miembros), las metas y objetivos, y las limitaciones bajo
las cuales el equipo obras. Basicamente, los equipos también requieren trabajo

en equipo (Salas et al., 2005).

Llevado al contexto educativo, trabajar en equipo para lograr un objetivo
comun produce mayores logros y mayor productividad que trabajar de manera
competitiva o individualista. Esto esta confirmado por tantas investigaciones que
se erige como uno de los principios mas sélidos de la psicologia social y
organizacional. La cooperacion también resulta en un razonamiento de mayor
nivel, una generacion mas frecuente de nuevas ideas y soluciones y una mayor
transferencia de lo aprendido dentro de una situaciébn a otra que con el

aprendizaje competitivo o individualista (Johnson & Johnson, 2014).

Ademas, especificamente en ciclos de desarrollo de software, lo anterior
cobra una mayor importancia ya que el trabajo en equipo es crucial en este
sector, especialmente en entornos de desarrollo agil, donde los equipos son
multidisciplinares y los miembros trabajan de forma conjunta para desarrollar un

software cohesivo (Strode et al., 2022).

2.5. Metodologias agiles

Agil es un conjunto amplio de creencias en el desarrollo de software. Es
un marco conceptual para la ingenieria de software que comienza con una fase
de planificacién inicial y sigue el camino hacia la fase de implementacién con

interacciones iterativas e incrementales a lo largo del ciclo de vida del proyecto.
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El objetivo inicial de los métodos &giles es reducir la carga administrativa en el
proceso de desarrollo de software con la capacidad de adoptar cambios sin
arriesgar el proceso o sin un trabajo excesivo de rehacer (Al-Sagga et al., 2020).

Antes de las metodologias 4giles, existian las conocidas como
metodologias tradicionales, que destacaban por presentar una secuencia lineal
qgue incluye iniciacién, planificacion, ejecucién, monitorizacién y cierre del
proyecto. Dentro de las metodologias tradicionales, la metodologia en cascada
es la mas relevante, que destaca por separar un proyecto en tareas
secuenciales, donde los entregables de una fase se usaban en la siguiente. En
un proyecto con metodologia en cascada lo normal era requerir la firma del
cliente para dar una fase como finalizada antes de comenzar con la siguiente.
Estas metodologias presentaban ventajas sobre las agiles, como un calendario
mas definido y claridad en los requisitos, pero en otros aspectos como la facilidad
para corregir errores y la velocidad de puesta en produccion se quedaba por
detras (Leong et al., 2023).

Las metodologias agiles nacen en 2001, cuando un equipo de 17
ingenieros software de renombre, publicaron el «Manifiesto para el desarrollo agil
de software», donde definieron 12 principios que pueden resumirse en 4
apartados en comparacion con las metodologias que dominaban el mercado: (1)
Individuos e interacciones por encima de procesos y herramientas; (2) Software
gue funcione por encima de documentacion extensiva; (3) Colaboracion con el
cliente por encima de negociaciones contractuales; (4) Respuesta al cambio por

encima del seguimiento estricto de un plan (Agile Alliance, 2001).

Es importante definir que el concepto de metodologia agil no es una Unica
forma de hacer las cosas, si ho una agrupacion de distintas metodologias mas
especificas. Las metodologias agiles son procesos que respaldan la filosofia agil,
es decir, los valores y principios agiles. Cada método agil consiste en una
combinacién diferente de practicas, las cuales describen como se realiza el
trabajo cotidiano por parte del desarrollador de software. Cada método difiere en

su enfoque y aplicacion (Elbanna & Sarker, 2016).
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Existen diferentes tipos de metodologias agiles como el Desarrollo Guiado
por Pruebas (TDD, por sus siglas en inglés), la Programacion Extrema (XP), y el
método Scrum, entre otros. Cada método tiene sus propios principios, ciclo de
vida, roles, ventajas y desventajas, etc. Todos estos métodos de desarrollo de
software agil construyen el software en iteraciones y procesos incrementales (Al-
Saqqga et al., 2020). Hay que tener en cuenta una serie de restricciones para la
aplicacion de metodologias agiles en el desarrollo software, como que estan
dirigidas a equipos pequefios 0 que el entorno fisico debe ser un ambiente que
permita la comunicacion y colaboracion entre todos los miembros del equipo
durante todo el tiempo (Cadavid et al., 2013), algo que describe perfectamente

las condiciones que se dan en un aula.

2.6. Efectividad del trabajo en equipos con metodologias agiles

El trabajo en equipo es algo crucial en el desarrollo software, no obstante,
ciertos estudios muestran que existen una serie de desafios de comunicacion,
coordinacion, aprendizaje o liderazgo, entre otros. En este tipo de equipos, los
miembros necesitan cierto grado de conocimiento en la materia, habilidades de
resoluciéon de problemas y habilidades para traducir requisitos complejos en
soluciones software (Strode et al., 2022). Esto muestra que el alumno requeriria
de ciertas nociones técnicas antes de poder empezar a trabajar en un proyecto

gue haga uso de las metodologias agiles.

De los equipos agiles también se esperan que tengan cierto poder, sean
auténomos, autorreflexivos y con capacidad para (Stray et al., 2018), por este
motivo los estudiantes deben poseer cierto grado de cada una de estas
habilidades al a finalizacidon de sus estudios. E incluso con todos estos requisitos,
las metodologias agiles estan demostrando multiples beneficios, tanto que otras
areas y equipos funcionales han empezado a adoptar también este tipo de
metodologias (Edmondson & Gulati, 2021).

Autores como (Grass et al., 2020) indican que una de las posibles razones
detras de los beneficios del trabajo con metodologias agiles a menudo se explica
a través de las propias practicas de la metodologia. Por ejemplo, a medida que

un equipo se vuelve mas autbnomo, se argumenta que los miembros del equipo
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tienen mas libertad para completar las tareas de acuerdo con los requisitos del
cliente, lo que resulta en mejores productos, entrega de productos mas rapida y

sentimientos mas positivos entre los miembros del equipo sobre su trabajo.

De hecho, la propia caracteristica de la autonomia de los equipos es uno
de los motivos principales por el que los miembros desarrollan una actitud més
positiva hacia el mismo gracias a que se sienten parte de la toma de decisiones
(Malik et al., 2021), lo cual se reflejaria en el aula como una forma de reforzar la
motivacién intrinseca de los estudiantes. Ademas de desarrollar una actitud
positiva, las metodologias &giles también han demostrado aumentar el
compromiso de los miembros para con el equipo, entiendo como compromiso
con el equipo una experiencia positiva y satisfactoria y una mayor motivacion a
realizar el trabajo, que se caracteriza porque los miembros del equipo muestran
mayores niveles de energia en el desarrollo de sus tareas, asi como una mayor

muestra de entusiasmo y dedicacion a su trabajo (Kruchten, 2013).

Mas alla de los beneficios psicoldgico, las metodologias agiles fomentan
la comunicacion, algo critico para parala colaboracion entre individuos. La
colaboracion entre individuos si necesidad de mediadores es vital para crear un
clima de confianza que permita expresar ideas sin tener miedo a errar, lo que
puede llevar a la creacion de ideas innovadoras, lo que finalmente repercute en

el rendimiento del proyecto (Agbejule & Lehtineva, 2022).

2.7. Trabajo por proyectos en el aula

El aprendizaje basado en proyectos (ABP, o PBL por sus siglas en inglés)
es una forma de aprendizaje activo y centrado en el estudiante, que se
caracteriza por la autonomia de los estudiantes, investigaciones constructivas,
establecimiento de objetivos, colaboracion, comunicacion y reflexién dentro de

practicas del mundo real (Kokotsaki et al., 2016).

El ABP incluye los siguientes elementos esenciales: (1) Comienza con
una pregunta impulsora o un desafio que proporciona contexto y guia la
instruccion; (2) Se alinea con objetivos significativos de aprendizaje de
contenido; (3) Incorpora habilidades del siglo XXI; (4) Facilita una indagacién

profunda que permite al estudiante explorar el contenido; (5) Ofrece mdltiples
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oportunidades que brindan eleccion y voz al estudiante; (6) Proporciona multiples
oportunidades para la autocritica y la evaluacion; (7) Resulta en la presentacion
de un producto final ante una audiencia de la comunidad (Craig & Marshall,
2019).

En la actualidad, herramientas como las inteligencia artificial son cada vez
mas accesibles y pueden llegar a presentar un gran desafio para la ensefianza,
por ello, es primordial que los estudiantes adquieran ciertas habilidades que les
permitan adaptarse al futuro laboral que les aguarda, en este aspecto, diversos
estudios como el realizado por (Karpudewan et al., 2016) han demostrado con
resultados cuantitativos como el aprendizaje basado en proyectos puede resultar
altamente efectivo, reflejando mayores niveles de conocimientos adquiridos, asi
como de motivacion intrinseca. Por su parte, autores como (Zhang & Ma, 2023)
realizaron un analisis estadistico de diversos estudios que relativos al
aprendizaje basado en proyectos, afirmando finalmente que es una actividad de
aprendizaje centrada en el estudiante en la que los estudiantes muestran
actitudes afectivas mas ricas, como interés por aprender y actitudes positivas
hacia el aprendizaje, que pueden guiar positivamente la motivacion de los
estudiantes para aprender e influir en su rendimiento académico, y es,
naturalmente, mas efectiva en el desarrollo de actitudes emocionales y valores,

asi como habilidades de pensamiento de los estudiantes.

El aprendizaje basado en proyectos también presenta ciertas desventajas,
entre ellas se encuentra la actitud de ciertos ignorantes que, al sentirse capitanes
de sus proyectos, tienen a pasar por alto e incluso ignorar algunos de los
comentarios, sugerencias o cambios que aporte el profesor (Lee et al., 2017).
Otros autores como Hidayah et al. (2021) indican que aunque la implementacion
del ABP es adecuada tanto para profesores como para estudiantes, es necesario
ser conscientes de que las dificultades durante la implementacion del
aprendizaje basado en proyectos no siempre mejoran los resultados de
aprendizaje de los estudiantes, y cuando el proceso colaborativo consume mas
tiempo que la ensefianza tradicional, existen limitaciones relacionadas con la
duracion de la realizacion del proyecto, incluso llegan a surgir problemas de

evaluacion.
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Tras esta comparativa se puede afirmar que los beneficios del aprendizaje
basado en proyectos se sobreponen a las desventajas que puedan presentar,
ademas, segun indican autores como Salza et al. (2019), al combinar el
aprendizaje basado en proyectos con las metodologias &giles, la ensefianza se
transforma, pasando de ser un proceso de transferencia de conocimientos a uno
de generacién del conocimiento a partir de la colaboracion y la experiencia. En
este entorno los docentes se transforman en facilitadores y lideres que inspiran
a los estudiantes, los cuales poseen autonomia y capacidad para tomar
decisiones. Ahora el foco no esta en planes rigidos, si no en flexibilidad que se
genera a partir de la entrega constante de retroalimentacion a los estudiantes
con el objetivo de desbloquear sus fortalezas ocultas y pasiones, poniendo
énfasis en ofrecer un mayor valor tanto en términos de disciplina como en
resultados de aprendizaje y habilidades interpersonales como organizacion,
planificacion, colaboracion y trabajo en equipo.
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3. OBJETIVOS

3.1.  Objetivo General

Optimizar la preparacién del alumnado de Ciclos Formativos de Grado
Superior en Desarrollo de Aplicaciones Web en el desarrollo de aplicaciones web
mediante la implementacién de un modelo educativo basado en proyectos

grupales para su integracion efectiva en el mercado laboral.

3.2.  Objetivos Especificos
- OE 1. Potenciar las habilidades interpersonales en los alumnos.

- OE 2. Promover el aprendizaje activo de los alumnos mediante el trabajo

en equipo en el aula.

- OE 3. Acercar a los alumnos a las realidades existentes en el mercado
laboral al que pretenden acceder a través del trabajo basado en proyectos

y el uso de herramientas de gestion de proyectos.

- OE 4. Potenciar la creatividad en la solucion de problemas de los alumnos

al brindarles mayores niveles de autonomia.
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4. METODOLOGIA

Para implantar este proyecto se utilizara la asignatura de Desarrollo Web
Entorno Cliente del segundo curso del Ciclo Superior de Desarrollo de
Aplicaciones Web debido a su versatilidad en lo referente a la realizacion de
actividades, que permitiran que, modificando una Unica asignatura, se puedan

realizar proyectos completos.

De acuerdo con lo establecido en el (Real Decreto 405/2023, de 29 de
mayo, 2023), en la asignatura de desarrollo web en entorno cliente, en lineas
generales se ha de aprender a trabajar con distintas tecnologias del entorno
cliente de una web, es decir, aquella parte de la web que se ejecutar en el
navegador del dispositivo que utiliza el usuario para acceder a dicha web. Esta
primera parte abre el camino para realizar un proyecto que permita la creacion
de una pequefia web completa, ademas, se incluye como orientacion
pedagogica la utilizacion de herramientas para pruebas y documentaciones. En
este Ultimo apartado tienen cabida aquellas herramientas que se utilizan para
documentar el trabajo a realizar, es decir, las herramientas de gestion de
proyectos que permitan documentar las tareas que el equipo tiene que ejecutar,
incluyendo plazos, responsables y, al finalizar, acciones llevadas a cabo para la

consecucion de dichas tareas.

4.1. Implantacion

Para implantar el proyecto, se iniciara un proceso al finalizar las clases
del curso anterior pero antes del periodo de vacaciones. En este proceso el
primer paso sera hablar con los profesores del resto de materias del curso para
gue sean conscientes del proyecto que se va a implantar y puedan presentar

cualquier sugerencia que hubiese.

Cuando los profesores reciban el contexto apropiado, se planteara el
proyecto frente al departamento de informatica, para que el jefe de departamento
y el resto de los docentes que lo integran puedan plantear las cuestiones

pertinentes.
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Si por parte del departamento no se presenta ninguna objecion, el dltimo
paso seria presentar el proyecto al completo en un claustro de profesores donde
el equipo directivo esté presente. Si se continla, el proyecto se realizaria al

comienzo del préximo curso escolar.

La razdén de iniciar el proceso de planteamiento y aceptacién en el curso
anterior permitird que cualquier propuesta planteada por docentes o miembros
del equipo directivo pueda ser satisfecha en tiempo y forma sin necesidad de
retrasar la implantacién del proyecto.

4.2. Contenidos

El contenido de la asignatura estara dividido en 4 bloques, cada cual
contara, al finalizar, con un ejercicio prolongado en el tiempo que, dependiendo
del bloque, estara basado en el ejercicio del bloque anterior o directamente se
realizara partiendo de €l como base.

De las distintas tecnologias presentes en el desarrollo web en entorno
cliente, los bloques estaran orientados principalmente a JavaScript (JS), ya que
es el lenguaje de programaciéon mas usado en la actualidad para este tipo de

desarrollo (Stack Overflow Developer Survey 2023, 2023).

4.2.1. Consolidacion de contenidos previos, Fundamentos de JavaScript y

herramientas de Gestion de Proyectos

En primer lugar, en este bloque se hard un repaso de las tecnologias
orientadas al desarrollo web vistas en el afio anterior, HTML y JavaScript. Se
espera que los alumnos posean un nivel de conocimiento elevado en lo
respectivo al lenguaje de etiquetas de hipertexto (HTML por sus siglas en inglés)
ya que es una tecnologia que se trabaja en la asignhatura Lenguaje de Marcas y

Sistemas de Gestidon de Informacion y no requerira mas de una sesion.

Las siguientes sesiones, definidas en el apartado de Temporalizacion,
estaran orientadas a repasar las primeras nociones de JavaScript vistas en el
primer curso, entre las que destacan declaracién, asignacion y uso de variables,
declaracion de bucles, comentarios, tipos estructuras de datos y condicionales,

entre otros. Este sera el apartado que mas tiempo lleve en este blogue.
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Antes de dar por finalizado el bloque y proceder a la presentacion del
primer ejercicio, se utilizardn cuatro sesiones para formar los grupos, explicar las
metodologias &giles Scrum y Kanban y presentar las herramientas de gestion de
proyectos Jira, GitHub Issues y Trello. Tanto la seleccion de las metodologias
como la de las herramientas de gestion de proyectos se han seleccionado en
base a su popularidad y, por tanto, a la probabilidad de que sean lo que los
alumnos encuentren al acceder al mercado laboral. Por otro lado, se presentan
varias opciones para que sea el propio grupo el que elija las que mas les

convenza, este es el primer paso en el establecimiento de su autonomia como

grupo.

Al finalizar estas sesiones, se presentara la Primera Actividad, definida en

el apartado Actividades.

4.2.2. BOM, DOM, JavaScript Avanzado y ES6

En el segundo bloque de conocimiento, se trabajara la teoria de del
modelo de objetos del navegador (BOM, por sus siglas en inglés), el modelo de
objetos del documento (DOM, por sus siglas en inglés) y funciones y
caracteristicas avanzadas de JavaScript, sobre todo, aquellas incluidas en

EcmasScript 6.

En este punto, los alumnos ya tienen unas nociones basicas del lenguaje,
gue les permitira seguir las clases de manera eficiente para aumentar sus
conocimientos en la materia, ademas, gracias al trabajo realizado en el bloque
anterior, tanto el docente como los alumnos podran utilizar el proyecto iniciado

para seguir las explicaciones en el aula.

Al finalizar la explicacion tedrica técnica de este bloque, se dedicara una
sesion a la formacion de los alumnos en resolucion de conflictos dentro de un
equipo, la razén de esperar hasta este punto se debe a que, llegados a este
momento, los alumnos habran experimentado algun tipo de conflicto dentro del

equipo durante la realizacion de la primea actividad.
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Finalmente se plantearia la Segunda Actividad, la cual partiria de la
practica anterior. Como este ejercicio presenta cierta dificultad y los alumnos
parten de una base ya realizada, pero que pueden no haber revisado desde hace
tiempo, se utilizaran dos sesiones solo para trabajar en clase, donde el aula se
dividird por equipos, permitiendo al docente observar el comportamiento de los

alumnos al trabajar en grupo.

4.2.3. AJAX, Asincronia e introduccion a TypeScript

En este bloque se trabajaran el manejo de la asincronia en JavaScript, asi
como la utilizacion de la API nativa fetch para realizar peticiones HTTP a APIs
externas que permitan obtener datos reales de un servidor. Esto es lo que
permitira a los alumnos tener un proyecto terminado con datos reales obtenidos

de manera asincrona, como sucederia en un entorno laboral real.

Por ultimo y para allanar el terreno de cara al ultimo bloque, se brindara a
los alumnos de una introduccién al superset de JavaScript conocido como
TypeScript, actualmente una de las cinco tecnologias mas usadas por los

desarrolladores software (Stack Overflow Developer Survey 2023, 2023).

Para la Tercera Actividad, que se debera en este bloque y con el objetivo
de brindar una vez mas a los equipos de esa autonomia que distingue a los
equipos agiles se permitira que los alumnos busquen y utilicen la API publica
gue ellos deseen, siempre y cuando los datos que devuelva permitan completar
el ejercicio propuesto. La actividad de este bloque sera una modificacion sobre
la practica anterior y se dedicaran dos sesiones de trabajo en el aula con el fin
de que los alumnos se puedan coordinar mejor entre ellos y el profesor pueda

observar la forma en la que se desenvuelven.

4.2.4. Angular

En este Ultimo apartado se dard un giro completo al trabajo que los
alumnos han estado desarrollando a lo largo de los bloques anteriores.
Actualmente la mayor parte de la industria trabaja con frameworks en lugar de

lenguajes base como JavaScript. Por este motivo, el Ultimo bloque ird dedicado
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a Angular, uno de los frameworks mas utilizados en el sector para el desarrollo

web en entorno cliente (Stack Overflow Developer Survey 2023, 2023).

Debido a las particularidades de este y otros frameworks, no sera posible
para los alumnos reutilizar el codigo que habian realizado en practicas
anteriores, estando obligados a crear un proyecto nuevo en esta tecnologia y
migrar todo el contenido. Aunque la practica apunta a practicar y afianzar los
contenidos vistos en el aula, también sera un punto de inflexion donde tanto el
profesor como los alumnos podréan ser conscientes de los avances en materia
de trabajo en equipo realizado durante el curso, ya que aplicaran todo el
conocimiento que han adquirido a un proyecto que se inicia desde el principio.

La préactica que los alumnos deberan realizar en este bloque consistira la
creacion de una aplicacion Angular que posea las mismas funcionalidades que
el proyecto anterior. Para esta ultima practica, se dedicaran cuatro4esiones de
trabajo en el aula para mejorar la coordinacion de los alumnos y que el profesor
tenga constancia de la forma en la que se desarrolla el trabajo en equipo. El
aumento del nimero de sesiones de trabajo en clase responde a la necesidad

de crear un proyecto nuevo.

4.3. Temporalizacion y actividades

4.3.1. Temporalizacion

A continuacién, se muestra una tabla con la temporalizacion por sesiones
de las sesiones tedricas y practicas. En total la implantacién de este proyecto
necesitaria 43 sesiones, de las cuales Unicamente nueve se desprenden del
curso normal de la asignatura. La implantacion del proyecto estaria prevista para

el inicio del curso de forma que pueda seguir los plazos habituales de la materia.
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Tabla 1. Temporalizacion de sesiones del proyecto

_ Namer
Actividad . .e 9l
SESTNES

Revision de HTML y bases de JavaScript 5
Formacién de grupos y explicacion de metodologias agiles 2
Formacién en herramientas de gestién de proyectos 2
Desarrollo y documentacién de la Primera Actividad 2
Evaluacion de la primera actividad y retroalimentacion 1
Introduccion al BOM y DOM, JavaScript Avanzado y ES6 4
Formacion en resolucion de problemas dentro de un equipo 1
Desarrollo y documentacion de la Segunda Actividad 2
Evaluacion de la segunda actividad y retroalimentacién 1

Explicacion de Asincronia, AJAXy Fetch API para

manipulacion de datos en servidores externos através de 4
HTTP

Fundamentos de TypeScript 2
Desarrollo y documentacion de la Tercera Actividad 2
Evaluacion de la tercera actividad y retroalimentacion 1
Introduccion a Angular, Componentes, Inputs y Outputs 4
Enrutamiento, RxJSy peticiones HTTP en Angular 4
Desarrollo y documentacion de la Cuarta Actividad 4
Evaluacion de la cuarta actividad y retroalimentacién 1
Evaluacion final y retroalimentacion 1
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4.3.2. Actividades

En este apartado se describen las actividades mencionadas en los

apartados de metodologia y temporalizacion.

1.1.1.1 Primera Actividad
El ejercicio consistird en la creacion de una péagina web en HTML

separada en cuatro hojas que integre los siguientes apartados:

1. Un documento HTML que contenga un formulario con los siguientes

campos:

Nombre
. Apellidos

a.
b

c. Contraseia
d. Teléfono
e. Email

f. Sexo

2. Un documento HTML que incluya una tabla con los campos

especificados en el formulario a excepcidon del campo contrasefa

3. Un documento HTML que posea una lista con enlaces al resto de
documentos. Este codigo deberd incluirse en el resto de los
documentos, para que el usuario pueda navegar entre los distintos

apartados de la web.
4. Un documento de estilo libre.

Todas las tareas realizadas por el grupo deberan estar especificadas
en la herramienta que seleccionaron para la gestion del proyecto, incluyendo

los responsables de cada una.

1.1.1.2 Segunda Actividad
Esta actividad consistira en la modificacién de la Primera Actividad, en la

gue se deben implementar los siguientes apartados:

1. Modificar la pagina de la tabla realizada en la Practica 1 para incluir los

siguientes puntos:
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a. La tabla contendra una nueva columna con el nombre

«acciones».
b. Incluir un input que mas tarde seré para filtrar la tabla.

2. Crear una nueva carpeta con el nombre «js» que deberd contener un
archivo JavaScript con todo el cddigo de esta practica, que sera

importado haciendo uso de la etiqueta script.

a. Dentro de esa carpeta, crear un archivo con extension .js
gue declare una constante que contenga un array de objetos con
los campos del formulario rellenos con datos falsos.

3. Al cargar la pagina, la tabla debera rellenarse con los datos de la
constante de usuarios. Cada fila de usuario debera incluir un boton «X»
en la columna «Acciones» que, al pulsar, elimine la fila de la tabla (no

es necesario eliminarla de la constante).

a. El campo afadido debera filtrar los resultados de la tabla

atendiendo a las siguientes condiciones:
b. El buscador filtrara por nombre o apellido.

c. El buscador empezara a filtrar segun el usuario escribe desde
gue introduzca 3 caracteres. (Ej.: si se escribe «pe», el buscador
no ha de hacer nada, si se escribe «Pep» el buscador empezara
a filtrar aquellos usuarios cuyo nombre o apellidos contenga el

texto «Pep»).

d. Los resultados deberan resaltarse en la tabla con algun estilo
CSS (afadido desde JavaScript) O dejando Unicamente los
registros coincidentes en la tabla y eliminando el resto. (A
eleccion del alumno). Se ha de tener en cuenta para el punto

anterior, que en una busqueda puede haber varias coincidencias.

Todas las tareas realizadas por el grupo deberan estar especificadas en
la herramienta que seleccionaron para la gestion del proyecto, incluyendo los

responsables de cada una.
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1.1.1.3 Tercera Actividad

Modificar la practica anterior atendiendo a los siguientes apartados:
1. Barra superior de navegacion (navbar):

a. Crear un archivo nav.html que contenga el navbar desarrollado

en la primera préctica.

b. Crear un archivo JavaScript «nav.js» que sea capaz de leer el
archivo «nav.html» e insertarlo en el DOM en el momento de

carga de la pagina.

c. Sustituir el navbar de cada péagina realizada en la practica de
HTML por una etiqueta script a «nav.js» de forma que se inserte

la barra de navegacion en cada pagina.

d. Elcddigo en el archivo «nav.js» debe ser capaz de identificar la
ruta actual y aplicar un estilo CSS distinto al navitem

correspondiente.
2. API Externa:

a. El equipo seleccionara una API publica gratuita que devuelva
un modelo de datos que pueda ser sustituido por la constante
de usuarios, manteniendo los elementos HTML establecidos en

el formulario.

b. Los datos de la tabla serdn ahora obtenidos de la API

seleccionada al cargar la pagina.
3. Pé&gina de la tabla:

a. En la tabla desarrollada en la practica anterior se afiadira un

boton junto al de borrar que permitira modificar un registro.

b. Cuando se pulse el botén editar, se debe mostrar un formulario
relleno con los datos del usuario en cuestion junto a un boton
gue permita guardar los datos. Al pulsar el botén de guardar se

debera actualizar el objeto usuario en JavaScript y actualizar
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los datos en la tabla. No es necesario que la informacion se

mantenga al realizar un refresco de la pagina.

1.1.1.4 Cuarta Actividad

Esta actividad consiste en la creacion de una aplicacion en Angular que:
1. Posea las mismas funcionalidades que poseia el proyecto anterior.
2. Obtenga los datos de la misma API externa que lo hacia la anterior.

3. Implemente como minimo un componente por pagina y dos

componentes compartidos por toda la aplicacion.
4. Haga uso de las anotaciones @Input y @Output.

5. Trabaje con interfaces o tipos de TypeScript, evitando el uso del tipo

any.

6. Trabaje con Observables de RxJs.

4.4, Recursos

Para la implantacién de este proyecto es necesario que los alumnos
traigan ordenadores o, en su defecto, el centro los proporcione. Todo el material

de aprendizaje esta disponible en linea de forma gratuita.

En lo que a recursos espaciales se refiere, todo el proyecto requeriria
Unicamente de un aula que los alumnos ya tienen asignada para el desarrollo

normal de la asignatura.
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5. EVALUACION

UCAM

A continuacién, se muestra una tabla con los objetivos especificos

definidos en el apartado Objetivos, los criterios de evaluacion a utilizar para

valorar si han sido alcanzados y los instrumentos de evaluacién que se

emplearan para su medicion.

Tabla 2 Evaluacién del cumplimiento de los objetivos

Objetivo N ., .,
: e Criterios de evaluacioén Instrumento de evaluacion
especifico

OE1l

OE 2

OE 3

OE 4

Comunicacion efectiva,
colaboracion con el resto del
equipo y resolucion de
conflictos dentro de este.

Participacion en clase y
contribuciones al equipo

Uso efectivo de herramientas
de gestion, calidad del trabajo
entregado, cercania de las
soluciones empleadas a la
realidad del trabajo.

Innovacion en las soluciones a
las actividades propuestas,
eficacia en la resolucién de
problemas, autonomia en la
toma de decisiones en
aquellos puntos donde el
profesor dio libertad de
eleccion

Cuaderno del profesor y
cuestionario de habilidades
interpersonales antes y
después de la participacion en
el proyecto. (Ver Anexo 1)
Revisiones de proyecto,
cuaderno del profesor
mediante observacion directa
en las sesiones de trabajo en
el aula. (Ver Anexo 2)
Presentaciones de proyecto,
revision de los elementos
registrados en las
herramientas de gestion de
proyectos (Jira, GitHub) (Ver
Anexo 3)

Evaluacion de proyectos,
autoevaluacion,
documentacion y defensa
sobre las opciones elegidas
(Ver Anexo 4)

Por otro lado, esta tabla presenta los elementos, criterios e instrumentos

de evaluacion que se emplearan para medir los resultados de la implantacién del

proyecto y evidenciar la validez del propio disefio. En el Anexo 5 también se
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puede observar la relacion entre las actividades realizadas durante el proyecto y

los objetivos especificos planteados (Ver Anexo 5).

Tabla 3. Evaluacion de la validez del disefio del proyecto

Elemento de Criterios de Instrumento de
evaluacion evaluacion evaluacion

Nivel de competencia Entrevistas y tutorias
Adquisicién de técnica alcanzada y personales con los
habilidades técnicas 'y desarrollo de alumnos participantes.
soft skills habilidades

interpersonales
Efectividad de la Capacidad de la Encuestas de
metodologia de metodologia para satisfaccion
enseflanza facilitar el aprendizaje

Utilidad y funcionalidad = Cuaderno del profesor

de las herramientas en  con observacion directa

el contexto educativo y retroalimentacion de
estudiantes

Integracion de
herramientas de
gestion de proyectos

Para evaluar la adquisicion de habilidades técnicas e interpersonales vy,
como se definio en la temporalizacion, se realizaran entrevistas y tutorias
personales con los alumnos tras finalizar cada préactica, los cambios en las
respuestas de los alumnos indicaran el progreso en el desarrollo de las
habilidades.

En relacion con la efectividad de la metodologia de ensefianza, al final del
proyecto se administraran encuestas de satisfaccion estudiantii de manera
digital. Esto facilitara la recopilacion de datos sobre el grado de satisfaccion de
los estudiantes respecto a la nueva metodologia implementada. Ademas, si el
centro dispone de registros de encuestas similares anteriores, se realizara un
analisis comparativo con los datos histéricos. Este enfoque permitird no solo
evaluar la respuesta inmediata al cambio en la metodologia sino también
entender como se posiciona en el histérico de experiencias educativas previas

del centro.

Por ultimo, para poder evaluar la utilidad de las herramientas de gestién

de proyectos en el aula, el profesor revisara la utilizacion por parte del alumnado
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durante y al finalizar cada una de las practicas, de forma que pueda determinar
si la integracion ha sido fructifera al ser utilizadas de forma efectiva y consistente
por parte de los alumnos o si, por el contrario, han existido claras barreras o

dificultades que hayan impedido la correcta utilizacion de estas.
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6. REFLEXION Y VALORACION FINAL

El proyecto planteado en este trabajo propone una metodologia de
enseflanza que combina el aprendizaje basado en proyectos junto con la
formacién de equipos para desarrollar las habilidades interpersonales entre los
alumnos a la vez que aprenden sobre las metodologias &giles. El objetivo final
es acercar el aula a la realidad del mercado laboral en el que se integraran los
alumnos. Sobre este proyecto se pueden plantear una serie de reflexiones.

6.1. Viabilidad

La viabilidad del proyecto se sustenta en la accesibilidad y disponibilidad
de los recursos necesarios, que pueden ser consultados sin coste a través de
Internet. La integracion del trabajo basado en proyectos dentro de la estructura
curricular ya existente requiere una adaptacion que se realiza de manera
eficiente, garantizando un enfoque econdmico y efectivo en términos de
implementacion. Este enfoque no solo optimiza recursos existentes, sino que

también enriquece la experiencia educativa.

Ademas, dado que el proyecto se desarrolla dentro del marco de una
asignatura especifica, cuenta con una gran flexibilidad para ser adaptado y
aplicado en diferentes contextos académicos. Esto incluye su posible extension
a otras asignaturas, niveles de ensefianza o incluso a distintos programas
educativos, facilitando asi su adopcion en una variedad de entornos educativos

sin necesidad de ajustes estructurales significativos.

6.2. Limitaciones

La implantacién del proyecto puede plantear una serie de limitaciones.
Primero, los docentes pueden llegar a presentar cierta resistencia al cambio si
estdn acostumbrados a trabajar metodologias mas tradicionales o si han

enfocado la asignatura de la misma manera desde hace tiempo.

Por parte del alumnado, el primer problema es la disparidad de niveles.
Aunqgue todos los estudiantes han recibido la misma formacion, la diferencia de
habilidades puede provocar que varios integrantes de un equipo posean mas

carga de trabajo que otros. Relacionado con este punto, también pueden existir
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proyectos donde los alumnos se repartan el trabajo en base al area que mejor
dominan, lo que podria provocar que algunos alumnos no trabajasen todos los
conceptos planteados en la materia, por ejemplo, un alumno que tiene grandes
habilidades para el disefio puede adjudicarse todas las tareas de este ambito
para evitar realizar tareas de &reas que requieran mas lggica. Para solventar esta
situacion, el profesor debe estar alerta para percibir y remediar este tipo de

situaciones.

Otra de las limitaciones percibidas, puede ser el retraso o la no
presentacion de los proyectos iniciales, o que irremediablemente provocaria
retrasos en las siguientes entregas debido a las dependencias. Es decir, si un
grupo no entrega a tiempo la Actividad 1, no podrian iniciar la Actividad 2 hasta
haber realizado la entrega anterior. Para lidiar con esta limitacion el profesor
deberia tener cada actividad finalizada de forma que a los alumnos pudiesen
continuar con el resto de las practicas, aunque no hayan podido entregar una de

ellas por cualquier motivo.

6.3. Utilidad

Las metodologias empleadas en este proyecto han sido ampliamente
validadas a lo largo de los afios, evidenciando su efectividad en diversos
contextos educativos y profesionales. Adicionalmente, los contenidos abordados
durante el curso corresponden a aquellos habitualmente utilizados en las
empresas del sector. Esto asegura que los estudiantes no solo adquiriran
habilidades préacticas sino también teodricas, que son relevantes y aplicables al
entorno laboral actual. Esta relacion directa con el mercado laboral aumenta
significativamente la utilidad del proyecto para la formacién de los alumnos,

preparandolos eficazmente para sus futuras carreras profesionales.

Ademas de presentar utilidad en la adquisicion de conocimientos sobre
metodologias agiles y habilidades interpersonales, el caracter innovador del
proyecto mejora la adquisicibn del conocimiento técnico, al estimular el
aprendizaje activo de los estudiantes y enfrentarlos a problemas practicos y con

un proposito.
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6.4. Innovacién

El caracter innovador de este proyecto radica en su enfoque en el
desarrollo de habilidades interpersonales a través de dindmicas de trabajo en
equipo real que ensefia a los alumnos a manejar proyectos complejos y
prolongados en el tiempo, lo que lo diferencia de programas mas
convencionales. Por otro lado, la innovacion de este proyecto no se refleja solo
en el trabajo con los alumnos, sino en su versatilidad, que permitiria adaptarlo a
otros cursos de ingenieria o negocios, donde el trabajo en equipo y la gestion de

proyectos son esenciales en el mundo laboral.
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8. ANEXOS

8.1.

Tabla 4 Rabrica de evaluacion para el OE 1

Anexo 1. Rubrica de evaluacién para el OE 1

-

Comunicacion

Efectiva

Colaboracion
en el equipo

Resolucion de

conflictos

El alumno
comunica
sus ideas
claramente y
escucha
activamente
a los demas
El alumno
contribuye
de forma
activa al
equipo y
motiva a sus
companeros
El alumno
resuelve
conflictos de
manera
constructiva,
manteniendo
la armonia
del grupo

Comunica
bien la
mayoria de
las veces y
generalmente
escucha

Contribuye
de manera
constante
pero no
motiva a los
demas

Tiende a
manejar bien
los conflictos,
pero no
siempre de
manera
constructiva

Tiene
dificultades
para
comunicarse o
escuchar
ocasionalmente

Contribuye de
forma
esporadica al
trabajo del
equipo

Interviene en
conflictos sin
llegar a
resolverlos
completamente

comunicacion
y la escucha
son ineficaces
0 No se toman
en serio

No contribuye
al equipo

Evita o
provoca los
conflictos
dentro del
grupo y no
participa en su
resolucion
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8.2. Anexo 2. Rubrica de evaluacién para el OE 2

Tabla 5. Rabrica de evaluacion para el OE 2

Participacion

Contribucion
al Equipo

Aplicacion de
Conocimientos

El alumno
participa
activamente
en todas las
fases del
proyecto

El alumno
contribuye
ideas
innovadoras y
ayuda a
resolver
problemas
complejos

El alumno
aplica
eficazmente
los
conocimientos
aprendidos
para resolver
problemas del
proyecto

Participa
regularmente,
pero puede
no ser
proactivo

Contribuye
con ideas
atiles, aunque
menos
innovadoras

Aplica
conocimientos
de manera
adecuada,
aunque con
errores
menores

Participa

esporadicamente,
mostrando poco
interés o iniciativa

Contribuciones

limitadas a tareas

asignadas, sin

iniciativa propia

Aplicacion

inconsistente de

conocimientos

Participacion
minima o
nula en el
proyecto

No
contribuye
significativa
mente al
trabajo del
equipo

Falla al
aplicar
conocimiento
s relevantes
al proyecto
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8.3. Anexo 3. Rubrica de evaluacion para el OE 3

Tabla 6.Rubrica de evaluacion para el OE 3

-

Utiliza Uso ocasionaly  No utiliza o

eficazmente herramlentas poco efectivo de  utiliza

herramientas  de gestién herramientas de  incorrectame
Uso de de gestion adecuadamen gestion. nte las
Herramientas  para te con herramientas
de Gestidn planificar, pequefias de gestién

monitoreary  deficiencias

documentar el

proyecto

El trabajo El trabajo El trabajo El trabajo no

entregado es  entregado es  entregado cumple con

de alta de buena cumple con los los requisitos
Calidad del calidad, calidad y requisitos basicos de
Trabajo supera las funcionalidad  minimos funcionalidad
Entregado expectativas y

es
completament
e funcional
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8.4.

Tabla 7. Rabrica de evaluacion para el OE 4

Innovacién en
Soluciones

Eficiencia de
la Solucidén

Autonomiay
creatividad en
la resolucion
de problemas

El alumno
desarrolla
soluciones
altamente
innovadoras
gue optimizan el
funcionamiento
y disefio

Las soluciones
no solo son
creativas, sino
también
eficientes y de
facil
mantenimiento
El alumno
desarrolla por si
mismo
soluciones que
muestran
comprension de
los problemas y
aplica métodos
innovadores
para resolverlos

Soluciones
creativas
que aportan
mejoras
notables al
proyecto

Soluciones
creativas
con buena
eficiencia

Las
soluciones
son
adecuadame
nte creativas
y
funcionales,
aunque
podrian ser
mas
innovadoras

Anexo 4. Rubrica de evaluacion para el OE 4

Soluciones
funcionales,
pero poco
creativas

Soluciones
creativas que
no optimizan
los recursos
eficazmente

Las
soluciones
carecen de un
enfoque
creativo y han
necesitado de
guias previas

Soluciones
convencionales
o ineficaces.

Soluciones poco
practicas o
ineficientes

Las soluciones
presentadas
son
rudimentarias o
no abordan
adecuadamente
el problema o el
alumno no ha
sido capaz de
llegar a ella por
si mismo



Ensefianza del desarrollo software basada en proyectos para adaptacion
del alumnado de Formacién Profesional al mercado laboral
8.5. Anexo 5. Relacidon entre las actividades y los objetivos especificos

planteados

Tabla 8. Relacion entre las actividades y los objetivos especificos planteados

Accion Innovadora 1: Realizacion de proyectos
grupales
Accion Innovadora 2: Realizacion de proyectos

: . X X X
incrementales prolongados en el tiempo

Accion Inn?va(,jo_ra 3: Formacion en X X X X
metodologias agiles

Accion Innovadora 4: Formacion en X
herramientas de gestion de proyectos

Accion Innovadora 5: Formacién en resolucién X X X

de conflictos dentro de un equipo

Accion Innovadora 6: Sesiones de trabajo en X X

equipo en el aula

Actividad Evaluativa 1: Evaluacion por pares X X X X
Actividad Evaluativa 2: Rubricas de proyecto X X X X
Actividad Evaluativa 3: Encuestas de X X X X

satisfaccion

Actividad Evaluativa 4: Cuaderno del profesor X X X X



