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Resumen

En este articulo presentamos una experiencia
desarrollada en un programa docente que utiliza el
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) para
impartir de forma conjunta cuatro asignaturas de
la titulacion de Ingenieria Informatica.

Para ello, en primer lugar se propuso la
realizacion de un videojuego como proyecto
conjunto. La eleccion de esta tematica permitia
cubrir los objetivos de todas las asignaturas. De
esta forma todas aportan algo y reciben
aportaciones de las demas, reforzando el caracter
interdisciplinar de la experiencia.

Una docencia basada en proyectos que se
desarrollan en grupo tiene unos altos
requerimientos de comunicacion y de intercambio
de informacién. Proponemos el uso de una
herramienta de trabajo colaborativo (Groupware)
que hemos denominado ABP-Forja.

Para evaluar tanto la metodologia como las
herramientas  tecnolégicas  realizamos  un
cuestionario cuantitativo y cualitativo que nos
permitiera conocer las opiniones de los alumnos.
Los alumnos han valorado positivamente la
metodologia, destacando el trabajo en grupo y la
forma de evaluacion, aunque consideran que se
incrementa el tiempo de dedicacion. Por otro lado,
consideran que el uso de la ABP-Forja es muy
apropiado y valoran, especialmente, la gestion de
tareas, el control de versiones y el gestor de
documentos.

Esta experiencia nace con el propdsito de
extenderse en el futuro a otras asignaturas. Se
pretende, ademas, mejorar en los cursos sucesivos
la herramienta de trabajo en grupo.

1. Introduccion

Durante el curso académico 2006/07 un grupo de
profesores de Ingenieria Informética de la

Universidad de Alicante hemos puesto en marcha
un nuevo tipo de metodologia docente que hace
uso del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
[6] para impartir de forma colaborativa cuatro de
las asignaturas optativas de la titulacion de
Ingenieria Informatica.

La idea de modificar el método docente surge
al observar el contexto de la sociedad actual. Hoy
en dia los cambios tecnoldgicos se suceden cada
vez con mayor rapidez. Peter Scholtes [7] sefiala
que en la actualidad un joven de 18 aflos sera
testigo a lo largo de su vida de al menos 4 o 5
renovaciones tecnologicas. Esto hace que cada vez
tengan menos importancia los contenidos, y sea
mayor la necesidad de ensefiar a aprender y los
métodos utilizados para ello. Se trata de preparar a
nuestros jovenes para el aprendizaje continuo.

La docencia tradicional se basa en cuatro
principios fundamentales: la fragmentacion del
conocimiento en diferentes asignaturas, la clase
expositiva como medio para la transmisién del
conocimiento, el estudio individual y la
evaluacion a través de examenes [4]. Esta
metodologia tiene la ventaja de permitir que el
profesor transmita la informacion de manera
rapida a muchos alumnos a la vez. Sin embargo
tiene grandes limitaciones: no favorece Ia
interdisciplinariedad, no promueve el pensamiento
creativo, la discusion o la toma de decisiones, no
facilita la aplicacion del conocimiento a casos
reales, etc. En definitiva, es un modo de docencia
que tiene sentido en un contexto de masificacion,
pero no es adecuado para formar profesionales
que trabajen en equipo. Concretamente, en las
titulaciones de informatica, la mayor parte de las
veces se forma a los alumnos mediante métodos
que solo les preparan para trabajar de forma
individualizada. Pero realmente el tipo de
actividad que desempeiiaran en el futuro requerira
de la colaboracion y organizacion de grandes
equipos.
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Unido a todo esto, actualmente la universidad
se encuentra inmersa en un proyecto de
adaptacion al Espacio Europeo de Ensefianza
Superior (EEES) [2]. Entre otros cambios, este
nuevo contexto va a suponer la implantacion del
sistema europeo de créditos (ECTS), el cual
pasard a medir las horas totales de trabajo del
estudiante (no sdlo las horas de docencia
presencial). Esta medida comporta un nuevo
modelo educativo que ha de orientar las
programaciones y metodologias  docentes
centrandolas en el aprendizaje de los estudiantes,
y no exclusivamente en las horas lectivas.

Ante esta situacion han ido apareciendo en los
ultimos afios algunas nuevas formas de entender el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Entre estas
propuestas destaca el Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP), que intenta minimizar las
limitaciones de la docencia tradicional, centrar la
docencia en el aprendizaje del alumno y a la vez
crear una situacion mucho mas aproximada a la
real (la del futuro trabajo del alumno).

El proposito del proyecto que aqui se plantea
ha sido modificar el modelo de docencia
tradicional en cuatro asignaturas de Ingenieria
Informatica y adaptarlo al Aprendizaje Basado en
Proyectos. Para esto se planted a los alumnos un
proyecto conjunto que, cubriendo los objetivos de
todas las asignaturas, les ha permitido iniciarse en
el desarrollo de grandes aplicaciones, aprender a
trabajar en grupo, conocer herramientas de trabajo
colaborativo (muy utilizadas en el sector de la
informatica), y practicar los contenidos de las
asignaturas (conociendo asi su parte mas util y
aplicable).

En la siguiente seccion se explica con mas
detalle la metodologia ABP. El apartado 3
muestra los pasos seguidos para la implantacion
del modelo: adaptacion del método docente y de
las distintas asignaturas, e incorporacién de
nuevas herramientas de trabajo. En la seccion 4 se
presentan los resultados obtenidos del estudio
cuantitativo y cualitativo de la experiencia. Por
ultimo, la seccion 5 esta dedicada a las
conclusiones y a las futuras lineas de trabajo.

2. Aprendizaje basado en proyectos

El Aprendizaje Basado en Proyectos es una
metodologia didactica en la que los alumnos,
organizados por grupos, aprenden a través de su
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investigacion los conceptos de la asignatura.
Dichos conocimientos son aplicados a Ia
realizacién de un proyecto o la resolucion de un
problema.  Este  proyecto  sélo  estara
adecuadamente disefiado cuando para concluir de
manera exitosa sea necesario adquirir todos los
conocimientos que el profesor desee transmitir.
Por lo tanto, el papel del profesor se modifica,
pasando a ser un mediador o guia. Su labor se
centra en encaminar al estudiante para que
encuentre la mejor solucion al problema.

El ABP ha ido incorporandose a la vida
universitaria durante los ultimos 50 afios,
especialmente en el mundo anglosajon. Las
primeras experiencias se deben a la McMaster
University en Ontario [1], la cual hizo uso (y en la
actualidad continua haciéndolo) de este tipo de
metodologia para la enseflanza de la carrera de
medicina. Algunas universidades del centro y el
norte de Europa también han aplicado estos
modelos en sus estudios: Aalborg o Roskilde en
Dinamarca, Maastricht y Twente en Holanda o
Linkopings en Suecia. En Espafia también existen
experiencias de este tipo, algunas de las cuales
usan también herramientas de trabajo colaborativo
[5].

Diversos estudios muestran que el ABP
fomenta habilidades tan importantes como son: el
trabajo en grupo, el aprendizaje autéonomo, la
capacidad de autoevaluacidn, la planificacion del
tiempo, el trabajo por proyectos o la capacidad de
expresion oral y escrita. Ademas mejora la
motivacion del alumno, lo que se traduce en un
mejor rendimiento académico y una mayor
persistencia en el estudio. No obstante este
modelo de aprendizaje plantea inicialmente
dificultades de adaptacion tanto para profesores
como para alumnos, pues cambia los roles
tradicionales.

En el siguiente apartado se muestran los pasos
seguidos para la adaptacion de las distintas
asignaturas que forman el proyecto a la
metodologia ABP.

3. Nuestra propuesta

La implantacion del proyecto se realizd a varios
niveles. En primer lugar se modifico la docencia
realizada en las asignaturas que comprendian el
proyecto, adaptandolas a la nueva metodologia
docente y al proyecto global. En segundo lugar, se
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introdujo una herramienta de trabajo colaborativo
para facilitar la comunicacion entre los alumnos.

3.1. Contexto de las asignaturas

A continuacién se muestran las caracteristicas de
las cuatro asignaturas que han intervenido en el
proyecto. Todas son optativas de 6 créditos (3
créditos practicos y 3 créditos teoricos) de la
carrera de Ingenieria Informatica.

1. Modelos de Fabricacion Asistidos por
Computador (MFAC). Muestra las
aplicaciones de los modelos matematicos mas
usuales en investigacion operativa. Estos
modelos luego son aplicados al andlisis y
modelado de sistemas, organizaciones Yy
sistemas de produccion. La parte mas practica
estd orientada al estudio y resolucion de
problemas de naturaleza combinatoria,
problemas a nivel estratégico y a nivel tactico.

2. Razonamiento (RAZ). Su principal cometido
es la construccion de un sistema de
inteligencia artificial mediante la aplicacion
de diferentes tipos de algoritmos, como son:
los sistemas multi-agente, las maquinas de
estados finitos o la 16gica difusa.

3. Grdficos Avanzados y Animacion (GAA). El
objetivo de esta asignatura es dar al alumno
una vision global de todo lo relacionado con la
generacion de imagenes sintéticas. Para esto
se tratan temas como: las proyecciones, el
tratamiento de modelos tridimensionales, asi
como diferentes técnicas de visualizacion en
3D (rendering) y de animaciéon por
computador.

4. Juegos y Realidad Virtual (JRV). Esta
asignatura muestra al alumno las principales
técnicas y algoritmos que se utilizan
actualmente en la mayoria de los juegos por
ordenador del mercado y en las aplicaciones
de Realidad Virtual. Posteriormente todos
estos conceptos se deberan aplicar al
desarrollo de un proyecto que tiene como
finalidad la creacion de un juego.

Las dos primeras asignaturas se estudian en el
primer cuatrimestre, y las dos siguientes en el
segundo. Este factor ayuda a que el alumno no
sienta la presion de tener que cursarlas todas en el
mismo cuatrimestre.

Para poder participar de la experiencia el
alumno deberia matricularse de las 4 asignaturas.
Esto en algunos casos puede ser complicado, ya
que es posible que hayan cursado una o varias de
las asignaturas durante otros afios, o simplemente
que no puedan cogerlas por motivos de horario o
incompatibilidades. Por ello, para poder llegar a la
mayor cantidad de alumnos y a la vez adaptarnos
a la situacion administrativa actual, se optd por
dividir el proyecto en modulos. Es decir, el
proyecto conjunto de las asignaturas estd
compuesto por 4 proyectos mas pequeflos, de
forma que cada asignatura se encarga de un
médulo concreto y delimitado del proyecto global.
Esta solucion tiene ademads dos ventajas:

e Los alumnos podran cursar asignaturas por
separado y participar de la experiencia, aun en
el caso de que no hagan el proyecto completo.
La tnica diferencia que tendran respecto a los
que si lo hagan sera que los modulos que
implementen no formardn parte de un
proyecto global. Su moédulo serd evaluado y
sera su nota de la asignatura.

e Los alumnos que realicen todo el proyecto
aprovecharan la interdisciplinariedad de éste
para desarrollar mdédulos de forma separada,
pero que al final compondran las partes de una
aplicacion mayor, que sera el proyecto final.
La calificacion de cada asignatura se obtendra
de la evaluacion del proyecto correspondiente.

Una vez entendido el contexto en el que se
enmarcan las asignaturas implicadas, se pasa a
explicar los cambios acometidos en la
metodologia docente de cada una de ellas.

3.2. Objetivos del proyecto comun.

El objetivo del proyecto global es que los alumnos
disefien y desarrollen un videojuego. Este
videojuego incorporara los diferentes modulos
desarrollados en cada una de las asignaturas. Con
esta decision se persiguen varios propdsitos:

o En primer lugar, conseguir una simbiosis entre
las distintas asignaturas, es decir, enmarcarlas
en un contexto donde todas aportan algo y
reciben aportaciones de las demas. En nuestro
caso los proyectos de MFAC y RAZ se
encargan de la IA del juego, el de GAA de los
graficos, y el de JRV de la arquitectura



288

general del juego y de la unién de todos los
modulos para formar el proyecto final.

e En segundo lugar, proporcionar un contexto
para probar la metodologia ABP en un
proyecto de dimensiones mayores que las de
una practica tradicional. Es decir, un contexto
mas cercano al mercado laboral.

e Por ultimo, utilizar la teméatica de los
videojuegos para fomentar la motivacion del
alumnado. Esta motivacion interviene en dos
momentos: a la hora de escoger la asignatura
para matricularse y a la hora de dedicarle mas
tiempo cuando la estén cursando.

3.3. Docencia del proyecto

Durante los primeros dias de cada una de las
asignaturas se realiza una pequefia introduccion
donde se explica a los alumnos el cambio de
metodologia, ademas de todo lo relacionado con
el proyecto y el software de trabajo en grupo. Para
la realizacion del proyecto se forman grupos
reducidos de 3 a 4 personas. El trabajo se realiza
en el aula, por lo que las clases de teoria y de
practicas se fusionan. Para adaptarnos a la
organizacion actual de la Universidad se siguen
impartiendo en el mismo horario y aula, o en el
laboratorio de practicas correspondiente a cada
una.

El principal cambio a realizar en la docencia
es la desaparicion de la leccion magistral. En su
lugar se imparten breves seminarios sobre temas
de interés, en los que sélo se proporciona la
informacion mas importante sobre la materia. El
propio alumno sera el encargado de obtener el
resto de informacion complementaria en base a las
directrices del profesor y a las necesidades
derivadas de la realizacion del proyecto. La labor
de investigacion estd guiada por una serie de
problemas que va planteando el tutor, y que estan
encaminados a la consecucion del proyecto. De
esta manera la labor es compartida: el profesor
tutoriza el avance de la investigacion y el
estudiante se encarga de buscar la bibliografia.

Cada cierto periodo de tiempo se iran
impartiendo seminarios sobre temas avanzados o
sobre aspectos concretos que el profesor considere
que estan presentando una mayor dificultad.

3.4. Evaluacion del proyecto

La evaluaciéon también ha sido modificada.
Desaparece el examen. La calificacion de la
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asignatura se obtiene evaluando el proyecto
realizado por el alumno y su labor de
investigacion. Este es uno de los factores mas
importantes de la metodologia ABP y, como se
vera mas adelante, uno de los mas valorados por
los alumnos.

En las primeras sesiones se les proporciona
material bibliografico para que vayan preparando
el terreno. Con todo esto el alumno debe hacerse
una idea de la complejidad del proyecto, el tiempo
que va a necesitar o los posibles problemas
puntuales con los que podria encontrarse.

En el momento en que los alumnos ya tienen
la perspectiva adecuada, se les indica que dividan
el trabajo en partes y realicen una planificacion a
seguir hasta la fecha de entrega final. Esta fecha
es la misma para todos los grupos y coincide con
el final del cuatrimestre. Cada grupo debe marcar
en su planificacion una serie de hitos intermedios
que correspondan a cada una de las entregas de las
diferentes partes del proyecto. La planificacion de
los hitos es muy importante, ya que cada grupo se
hace responsable de su carga de trabajo. De esta
forma pueden elegir las fechas que mas les
convengan y adecuarlas a sus horarios de
examenes o de trabajo, quitando peso de unas
entregas y sobrecargando otras para ajustarlo a su
agenda.

Para asemejar el proceso a un contexto
empresarial, los grupos parten de un presupuesto.
Dicho presupuesto equivale a la nota final, un 10
en total. Los alumnos asignan a cada hito una
parte del presupuesto, es decir, un porcentaje de la
nota final. Para cada hito deben indicar claramente
los entregables que se van a presentar y la
valoracion que se le va a dar a cada uno de ellos.
Una vez elaborada la planificacion y el
presupuesto, se le entrega al profesor el informe.
El profesor adquiere en este momento el rol de
una empresa y puede aprobar o no el presupuesto.
Si no lo aprueba, les indica a los alumnos las
cosas a cambiar para que lo vuelvan a elaborar.
Este ciclo debe realizarse para evitar problemas
durante el desarrollo y para que el presupuesto sea
realista.

3.5. Eleccién e implantacién de una
herramienta de trabajo colaborativo.

En el &mbito del Aprendizaje Basado en Proyectos
se hace necesaria la correcta utilizacion de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién
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(TIC). El ABP tiene unos grandes requerimientos
en cuanto a comunicacion e intercambio y gestion
de la informaciéon. Por lo que el uso de la
herramienta adecuada nos puede ser de gran ayuda
a la hora de gestionar todo el proyecto y de
mejorar la comunicacion entre los miembros del
grupo. A estas aplicaciones se las conoce como
groupware (software para el trabajo en grupo) [9]
y aportan soluciones a las diversas situaciones que
se pueden producir durante el desarrollo de
proyectos (de cualquier tamafio) por un grupo de
usuarios.

Para la realizacion del proyecto que aqui se
plantea se analizaron varias de estas herramientas,
buscando que facilitasen la coordinacidon de las
diferentes asignaturas y que aportasen utilidades
para la gestion de proyectos y la comunicacion.

La herramienta escogida para la realizacion
del proyecto ha sido GForge [3], las principales
caracteristicas que motivaron esta eleccion fueron
su versatilidad y potencia. GForge incorpora una
amplia variedad de utilidades que facilitan la
gestion de la informacion entre los miembros del
grupo, entre ellas destacamos:

Encuestas: Permite crear preguntas concretas
para que los demas las respondan o valoren.

e Foros: Maneja y almacena las discusiones
creadas por los miembros del grupo.

Listas de correo: Se encargan de transmitir los
mensajes de correo a las personas indicadas en
la lista.

Noticias: Avisos sobre eventos concretos
(fechas de entrega, dias de reunion, etc.).
Gestor de Tareas: Su funcién es asignar y
gestionar las tareas entre los integrantes del
grupo.

Registro: Realiza un seguimiento de los bugs
y parches realizados en el codigo.

e Gestor de Documentos: Permite colgar
ficheros para compartirlos.

Subversion: Control de versiones

Un factor clave que motivd esta eleccion
frente a otro tipo de herramientas, fue que GForge
cuenta con SubVersion [8] como control de
versiones integrado en la aplicacion. Subversion
es una herramienta que permite que varias
personas puedan acceder al mismo proyecto y
trabajar a la vez con los mismos ficheros. Esta
funcion resulta especialmente 1til cuando se

trabaja en grupo, porque no es necesario esperar a
que otras personas hayan acabado de utilizar un
fichero. Ademas guarda una version de cada uno
de los cambios realizados, por lo que siempre se
mantiene un registro y en cualquier momento se
puede volver a un estado anterior.

Una vez escogida la herramienta a utilizar se
procedio a su instalacion en un servidor del grupo
de investigacion. El aspecto de las paginas fue
modificado para darle una apariencia similar a las
demas Webs del grupo. Se decidiéo ponerle el
nombre ABP-Forja para que los alumnos asocien
ambos conceptos y la identifiquen como una
herramienta  para  estas  asignaturas. A
continuacién se proporcioné a los alumnos las
instrucciones necesarias para que se pudieran
registrar y formar grupos, asi como los manuales
para que aprendieran a utilizar las diferentes
funcionalidades de la herramienta.

A partir de este momento cada grupo se
gestiond de forma auténoma. Los propios alumnos
crearon los nuevos proyectos y registraron al resto
de miembros del grupo, asignandoles los roles y
permisos que ellos consideraron oportunos.
También decidieron la manera en que utilizarian
cada una de las funcionalidades de ABP-Forja
para gestionar su proyecto.

Los roles permiten definir los permisos que
tendran los miembros del grupo a la hora de ver y
modificar cada uno de los aspectos del proyecto.
Por ejemplo, habrd usuarios que sélo tendran
permiso para consultar algunos apartados del
proyecto, pero no para modificarlos. Y otros
usuarios, con rol de “administrador”, que tendran
control total sobre el proyecto. Cada grupo ha
configurado estos permisos segin ha creido
conveniente. Dentro de los roles existe una cierta
jerarquia por la cual los de nivel mas alto pueden
modificar los permisos a los de nivel mas bajo.
Ademas existe un rol especial, que es el de
“profesor” o “tutor”, el cual puede observar en
todo momento los avances realizados en cada
proyecto.

Otra modificacion realizada, respecto a la
forma de trabajo normal de GForge, ha sido el uso
de grupos privados. Por defecto, cualquier
miembro de la forja (aunque sea de otro proyecto)
puede utilizar el trabajo realizado por el resto de la
comunidad de usuarios. Esta caracteristica del
sistema proviene de la filosofia de desarrollo del
software libre, ya que el propio GForge lo es.



290

Pero esto no tiene sentido en nuestro caso, ya que
se trata de trabajos de alumnos que deben ser
genuinos y no permitir la copia. Por este motivo,
en nuestro servidor todos los proyectos son
privados y solamente pueden acceder los
miembros autorizados.

4. Evaluacion de la experiencia

Para evaluar los resultados de la experiencia se
han utilizado los datos estadisticos sobre el uso de
la aplicacion de trabajo en grupo ABP-Forja, los
resultados de las evaluaciones, asi como las
opiniones de los alumnos obtenidas a partir de las
encuestas que se les pasd al final del primer
cuatrimestre, por lo que corresponden a las dos
primeras asignaturas (MFAC y RAZ). Las
encuestas fueron contestadas por 25 alumnos.

Una primera parte del cuestionario pedia a los
alumnos que valoraran de forma cuantitativa
diferentes aspectos, tanto de actividades de teoria
como de practicas, segun los siguientes criterios:
la dificultad estimada (1 = poca dificultad; 5 =
dificultad maxima), el interés que la actividad le
habia despertado (1 = ninglin interés, 5 = mucho
interés) y la satisfaccion con los resultados
obtenidos (1 = nada satisfecho, 5 = muy
satisfecho).

Los resultados han permitido obtener una
vision general del desarrollo de la metodologia,
conocer sus puntos fuertes y débiles, y proponer
posibles mejoras para cursos sucesivos. También
se han podido valorar otros aspectos como las
dificultades, intereses o satisfacciones con
respecto al software de trabajo en grupo y al resto
de temas y actividades.

En la figura 1 se pueden observar los
resultados de las encuestas en lo referente a la
metodologia ABP utilizada. Un primer analisis
nos permite observar que la metodologia no ha
resultado dificil para los alumnos. Ademas, si la
comparan con otras, su dificultad les ha parecido
similar pero les ha causado mas interés y
satisfaccion.

La dificultad de la interdisciplinariedad les ha
parecido mas alta que el interés y la satisfaccion
que les ha causado. Esto es debido a que se trataba
en su mayoria de alumnos que no tenian escogidas
las 4 asignaturas, por lo que la relacion entre ellas
no les ha importado demasiado.
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Figura 1. Valoracion de la Metodologia.

El trabajo en grupo ha sido el que mas interés
y satisfaccion ha generado. Por ultimo, se les
pregunt6 a los alumnos el grado de interés que les
generaba la metodologia de cara a un futuro
laboral, los alumnos la valoraron positivamente.

O Dificultad MInterés [ Satisfaccion

Figura 2. Valoracion de ABP-Forja.

La figura 2 muestra las opiniones de los
alumnos sobre la aplicacion de trabajo en grupo
ABP-Forja. En este tltimo grafico, las 8 primeras
variables hacen referencia a las herramientas
concretas que la integran, y la Gltima se centra en
el gestor de proyectos completo. Se han ordenado
las herramientas de menor a mayor uso. Desde un
primer momento llama la atencién que el interés y
satisfaccion generados por cada herramienta ha
sido superior a su dificultad. Las herramientas
peor valoradas han sido las que menos uso han
tenido, concretamente las 4 primeras (foros,
encuestas, listas de correo y noticias) han tenido
una utilizacion muy escasa.

El interés y satisfaccion del gestor de tareas y
de los registros ha sido valorado positivamente
por parte de los alumnos. El uso de estas dos
herramientas ha sido curioso, ya que los grupos
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los han usado muy poco o lo han hecho
masivamente, no ha habido término medio. Las
dos herramientas mas valoradas y utilizadas han
sido el gestor de documentos y el SubVersion.
Ademas, han sido también las que mas dificultad
han presentado, seguramente porque han sido en
las que mas esfuerzo pusieron los alumnos por
sacar el maximo partido. Finalmente la valoracion
de la dificultad del uso general de ABP-Forja ha
sido ligeramente superior a la media de las
herramientas por separado. Este factor es debido a
que, en ocasiones, la interfaz web de GForge
resulta poco intuitiva.

Por ultimo se realiz6 un cuestionario
cualitativo, en el que se dejaba que los alumnos
opinaran de forma abierta sobre los diferentes
aspectos de la metodologia. A continuacion se
muestran  algunos de los resultados mas
significativos.

La mayoria de ellos ha considerado la
blsqueda del material como una experiencia
positiva, aunque en algunos momentos les ha
causado un poco de incertidumbre. Respecto a la
forma de evaluacion muchos alumnos han
valorado muy positivamente que no exista
examen. Sin embargo, una pequeila parte ha
comentado que no le parece justo que la nota sea
la misma para todo el grupo, ya que no todos los
integrantes han trabajado lo mismo.

La valoracion de la herramienta ABP-Forja ha
tenido respuestas muy variadas. Por sus respuestas
podemos deducir que 4 alumnos no la han usado
en absoluto y 17 si le han sacado provecho. De
estos ultimos, 10 comentan que lo que mas han
usado ha sido el SubVersion y el gestor de
documentos. Esto coincide con la encuesta
cualitativa, en la que estas dos herramientas eran
las mas valoradas. Un alumno llegd a comentar
que no sabia como podia haber vivido hasta ahora
sin haber usado SubVersion.

La configuracion de los grupos ha
condicionado mucho el uso que se le ha dado a
ABP-Forja, ya que la mayoria de integrantes eran
amigos con anterioridad o coincidian a menudo.
Solamente 2 personas comentaron que ho
conocian de nada a los miembros de su grupo
hasta el momento de formarlo. Respecto a la
comunicacién entre los integrantes, 16 personas
indicaron que se reunian periddicamente para
realizar las tareas y para coordinarse. El mail y las
herramientas de comunicacion instantanea fueron

los métodos elegido por otros 7 a la hora de
comunicarse.

El trabajo en grupo ha sido valorado
positivamente. Algunos alumnos manifestaron que
habian tenido dificultades, debidas a las grandes
diferencias de aptitudes y objetivos de los
integrantes del equipo, pero que habian sabido
solucionarlas internamente. Un par de grupos
tuvieron quejas sobre componentes que no habian
trabajado lo suficiente. Como anécdota cabe
destacar que, durante el curso, un grupo tuvo que
ser dividido en dos por el tutor. Esta decision fue
debida a que sus continuas discusiones hacian
peligrar su trabajo y su calificacion.

Por otro lado, segun la mayoria de los
encuestados, tener un videojuego como tematica
del proyecto comun ha contribuido a aumentar su
dedicacion en horas a las asignaturas implicadas.

Por ultimo, los alumnos valoraron muy
positivamente la experiencia, solamente un
alumno indicé que no le habia gustado y que no la
recomendaria a otros compaiieros, frente a 24 que
si lo harian. Las caracteristicas mas valoradas han
sido: tener libertad de elegir el camino a seguir, el
trabajo en grupo, el método de evaluacion y
realizar un proyecto mas cercano a la realidad. Por
el contrario, lo que menos les ha gustado ha sido
el incremento de trabajo y la incertidumbre del
tener que buscar ellos mismos la informacion.

5. Conclusiones

La docencia tradicional es un modo de
docencia que sdlo tiene sentido en un contexto de
masificacidon, pero no es adecuado para formar
profesionales que trabajen en equipo, pues no
permite la toma de decisiones o responsabilidades,
no fomenta el desarrollo de la imaginacion ni
permite que se expresen adecuadamente. El
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) intenta
minimizar las limitaciones de la docencia
tradicional y fomentar habilidades tan importantes
como son: el trabajo en grupo, el aprendizaje
autébnomo, la planificacion del tiempo, las
capacidades de expresion oral y escrita, las
habilidades intelectuales de alto nivel y la
capacidad de auto evaluacion. Esta primera
experiencia de desarrollo del proyecto nos ha
servido como banco de pruebas para determinar el
beneficio de la implantacion del ABP sobre el
modelo tradicional, y a la vez nos ha permitido
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identificar algunas de las herramientas mas ttiles
para este tipo de proyectos.

Desde nuestro punto de vista hemos
conseguido inculcar la metodologia de trabajo en
grupo, con todo lo que ello implica (division de
tareas, informar a los demas de los
avances/problemas, documentacion del proyecto,
etc.), ademas de algunas pautas que el alumno se
encontrard en el mercado laboral (proyectos de
gran tamarfio, planificacion de hitos, presupuestos,
etc.).

El cambio de metodologia ha sido valorado
positivamente por los alumnos, especialmente el
trabajo en grupo y la forma de evaluacion. Sin
embargo, no les has gustado el incremento de
trabajo que supone la busqueda de informacion.
Este incremento de trabajo también es compartido
por el profesorado, que tiene que estar mas
pendiente de la evolucién de los grupos y de sus
problemas concretos. Ademas de la dificultad
propia del cambio de metodologia, la tarea de
coordinar las 4 asignaturas para conseguir la
interdisciplinariedad ha resultado en algunos
momentos costosa para el profesorado. Sobre todo
en lo que a comunicacion y tiempo invertido se
refiere (reuniones, correos, documentacion, etc.).

Este incremento de trabajo se ha traducido, en
la mayoria de los casos, en muy buenos
resultados, ya que se han realizado proyectos de
mucha calidad, que no hubieran sido posibles en
asignaturas individuales.

Respecto a la utilizacion de la herramienta de
trabajo colaborativo ABP-Forja, podemos decir
que ha tenido un uso intensivo y ha ayudado
mucho en los problemas de comunicacion,
especialmente en los grupos que no podian
reunirse con frecuencia. De entre sus
caracteristicas, los alumnos han destacado la
gestion de tareas, el control de versiones y el
gestor de documentos.

A corto plazo el proyecto va a continuar
durante el segundo cuatrimestre, donde se uniran
los trabajos individuales de las 4 asignaturas y se
efectuara un analisis mas profundo de la nueva
experiencia. A medio plazo se pretende mejorar
las herramientas de trabajo colaborativo utilizadas

Métodos pedagdgicos innovadores

e implantar la metodologia ABP en otras
asignaturas y proyectos.
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