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Resumen

La experiencia que se describe en este tra-
bajo ha superado con éxito una meta ambicio-
sa: introducir en el aula universitaria, lo méas
fielmente posible, el proceso real de desarro-
llo de software. Este objetivo no es facilmente
abordable y hemos empleado cinco cursos en
obtener un disefio satisfactorio. Este trabajo
describe los tres puntos bésicos en el desarro-
llo de la experiencia: la manera de introducir
en el aula un problema real planteado por una
organizacion real, la forma de organizar el tra-
bajo mediante equipos estables de alumnos y
las implicaciones en la evaluacién, incluyendo
la necesidad de desarrollar herramientas pro-
pias que ayuden en esta tarea.

Resaltamos especialmente que este grado de
acercamiento al mundo industrial nos ha re-
portado como beneficio, entre otros, un au-
mento de la motivaciéon del alumno. Este ve
recompensado su esfuerzo no solo mediante
una calificacién académica, sino que hemos in-
troducido también un método que permite a
los alumnos obtener un reconocimiento a su
trabajo por parte del entorno profesional.

1. Introduccién

El desarrollo de software ocupa el primer
lugar con diferencia en las tareas profesiona-
les de un ingeniero informatico. Por ello es
interesante que todos los alumnos completen

sus estudios habiéndose enfrentado al desarro-
llo completo de un sistema de gestion de un
tamano no trivial. Este objetivo se recoge ex-
plicitamente en los marcos curriculares de la
ACM [8]: “odos los estudiantes deben desarro-
llar una aplicacion significativa en algin mo-
mento de su programa de estudios”.

Existen en la actualidad un niimero impor-
tante de asignaturas en las titulaciones de In-
genieria Informaéatica que requieren la realiza-
ciéon de un andlisis de las organizaciones y em-
presas. Los alumnos necesitan conocer toda la
informacién que se maneja en ellas asi como
los flujos por los que ésta discurre, pero esta
materia no es facil de impartir por diversos
motivos. Tal y como comenta J. Senn [11]:
“Enseniar a estudiantes andlisis y diserio de
sistemas en un aula es todo un reto, ya que
la materia se imparte fuera del contexto don-
de, en general, se crean las aplicaciones. Gran
parte del andlisis y disefio de sistemas depen-
den de herramientas, experiencias y situacio-
nes que son dificiles de recrear en el aula’.

Las dificultades a las que hace mencion este
autor son de muy diversa indole: reticencias de
las organizaciones a ceder su modo de gestién,
dificultad de los alumnos para desplazarse a
las organizaciones y de éstas para acoger a un
niimero elevado de alumnos, dificil traslado al
aula sin perder objetividad, etc.

Ante estas dificultades, tradicionalmente el
docente opta por realizar descripciones tex-
tuales de organizaciones (ficticias en la ma-
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yor parte de los casos) que los alumnos deben
tratar como enunciado del problema. Eviden-
temente, esta situacién no es la ideal y por
ello nos marcamos como objetivo ambicioso
recrear el proceso de desarrollo de software en
el aula. Hemos de indicar que llegar a un di-
sefio de aprendizaje exitoso ha costado cier-
to tiempo. Concretamente la experiencia que
aqui describimos ha sido implantada duran-
te cinco cursos con diversos refinamientos, en
un total de cuatro asignaturas diferentes e in-
volucrando a una media de 200 alumnos por
curso.

El objetivo de implantar una docencia lo
mas cercana posible a un desarrollo de sof-
tware profesional implica un cambio radical en
todos los aspectos que intervienen en la ense-
nanza. En primer lugar, uno de los puntos de
apoyo de nuestra experiencia es la realizacion
de practicas basadas en requisitos reales fa-
cilitados por organizaciones colaboradoras, de
las que se requiere el mayor grado de soporte
posible. En segundo lugar, los alumnos deben
trabajar de forma cooperativa en equipos que
desarrollan un mismo proyecto durante todo
el curso [12]. No nos referimos al desarrollo
puntual de un trabajo en grupo con poca in-
cidencia en la calificacion final. Se trata de un
trabajo que sera la base de su evaluacién y que
les obligara a cooperar con un grupo de com-
pafieros de forma estrecha y estable durante
todo el periodo lectivo de la asignatura. Esto
involucra al profesor en labores de creacion,
seguimiento y gestion de grupos [5].

La evaluacién difiere de la tradicional, pero
también de una evaluacién continua basada en
un conjunto de tareas o controles. Se han in-
cluido entrevistas con los grupos, entrevistas
personales, peticién de tareas a los equipos es-
tablecidos, informes de actividad, etc. Al mis-
mo tiempo una tarea muy importante para el
docente es la necesidad de distinguir certera-
mente el trabajo que cada miembro del equipo
ha realizado para la consecucién del producto
final. Esta tarea en nuestro caso ha conducido
a la realizacion de una aplicacion web que per-
mite obtener informes de actividad adaptados
a nuestro entorno especifico.
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Por otra parte, pensamos que es practica-
mente inviable llevar a la practica esta pro-
puesta de innovacién sin el apoyo de las herra-
mientas propias de la ensefianza virtual [3, 10].
En particular, empleamos todas las facilidades
de la plataforma Moodle del Campus Virtual
de la Universidad de Malaga para la organi-
zacién de asignaturas y alumnos por grupos.
Entre estas facilidades destacamos el uso de
foros generales del curso y especificos para te-
mas o grupos, tareas para las entregas, cues-
tionarios para las encuestas a los alumnos y
glosarios para el desarrollo de paginas de ‘pre-
guntas frecuentes”.

2. Contexto

Esta experiencia se ha desarrollado en el
marco de la E. T. S. I. de Informéatica de la
Universidad de Mélaga, en la que hay matri-
culados unos tres mil alumnos. En particu-
lar las asignaturas implicadas son : Ingenieria
del Software de Gestion (de tercer curso de
I.T.I. de Gestion, con 100 alumnos), Sistemas
de Informacion (optativa de segundo ciclo de
L. Informética, con 25 alumnos), Laboratorio
de Bases de Datos (optativa de primer ciclo,
comin a las tres titulaciones, con 80 alumnos)
e Ingenierfa del Software (optativa de I.T.I. de
Sistemas, con 25 alumnos).

Por otra parte, los autores cuentan con la
experiencia docente de varios afios impartien-
do asignaturas afines a las materias de inge-
nieria del software, sistemas de informacién y
bases de datos. Ademas, han participado en
cinco proyectos de innovacién educativa re-
lacionados con este tema, que han permitido
contrastar los beneficios de esta metodologia.

3. Meétodo de aprendizaje basado
en el trabajo cooperativo

El objetivo principal de esta metodologia
docente es la implicaciéon del alumno en una
tarea de desarrollo cuasi-real de software. Se
trata de implicar al alumno en su propio
aprendizaje aplicando estrategias constructi-
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vistas [2]. Para ello, como ya se ha comen-
tado, se ha diseflado una docencia basada en
el aprendizaje cooperativo [4, 9], encuadran-
do a los alumnos en grupos de cuatro o cinco
componentes que desarrollan un proyecto a lo
largo de todo el curso. Esta metodologia de
aprendizaje es reconocida por diversos autores
como especialmente adecuada para materias
técnicas [6] y esta siendo puesta en practica
en diferentes universidades espaiiolas [1, 7].

El proyecto que deben realizar nuestros
alumnos requiere la elaboracién de diferen-
tes actividades y, por tanto, sus componentes
asumiran diferentes papeles durante el curso.
Esto es especialmente adecuado para la eva-
luacion de experiencias piloto de EEES,; pues
uno de sus objetivos es propiciar actividades
que permitan valorar las diferentes capacida-
des del alumno. Dichas actividades son des-
critas a principio de curso y se establece una
planificaciéon temporal firme con ellas, siendo
uno de los objetivos de la experiencia incenti-
var en el alumno una planificaciéon de un tra-
bajo de volumen medio. Todas las actividades
son obligatorias y desarrolladas por la tota-
lidad del equipo. A continuacién describimos
las actividades incluidas en esta experiencia.

Organizacién colaboradora. Con la sufi-
ciente antelacion, los profesores participantes
en la experiencia contactamos con varias or-
ganizaciones candidatas. Una vez analizadas
atendiendo a diferentes criterios (disponibili-
dad, tamaifo, facilidades en la cesion de do-
cumentacion, etc.), seleccionamos la mas ade-
cuada. En este punto es muy importante la
estimacion por parte de los profesores de la
cantidad de esfuerzo requerido por el proyec-
to. Habitualmente nos basamos en técnicas de
estimacion (nimero de clases, nimero de ca-
sos de uso, etc.) y en la propia experiencia del
profesorado. También procuramos que el pro-
blema a resolver no requiera excesivo conoci-
miento experto del ambito de trabajo de la
organizacion, de forma que el proyecto pueda
ser desarrollado con la formacién que ya tie-
nen los alumnos y con la que adquieren en las
asignaturas implicadas en la experiencia.
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En este punto hemos de indicar que la par-
ticipacion de la empresa en esta experiencia
no es costosa para ella: sélo se le solicita tiem-
po para las entrevistas previas con los profe-
sores y para las dos sesiones posteriores con
los alumnos descritas el el apartado de Ana-
lisis de requisitos, asi como para la resolucion
de dudas (filtradas por los profesores) que se
comentan en ese mismo apartado. También se
le pide que facilite el material de soporte que
se describe en el siguiente apartado.

Es importante resaltar que la colaboracion
por parte de las organizaciones es totalmente
gratuita, ya que no obtienen ningin tipo de
beneficio econémico, y las aplicaciones desa-
rrolladas por los alumnos no han sido implan-
tadas en ningin caso. A pesar de esto, hemos
de destacar que hasta ahora no hemos encon-
trado problemas para localizar empresas con
ganas de colaborar en experiencias de este ti-
po y hemos de agradecer esta predisposicién.

Nos gustaria insistir en que el software desa-
rrollado por los alumnos responde a problemas
reales. En los cursos anteriores y en el actual
se han desarrollado los siguientes sistemas pa-
ra:

e Gestion de compras y ventas de una em-
presa de distribucién de material eléctri-
co.

e Control de la alimentacién y medicacion
en una residencia de la tercera edad.

e Gestion de clientes y casos en un bufete
de abogados.

e Gestion de socios y actividades de una
ONG (Ingenieria sin Fronteras).

e Mantenimiento de sistemas para EPES
(Empresa Piublica de Emergencias Sani-
tarias de Andalucia).

Material de soporte. Los profesores nos
desplazamos a la organizacién seleccionada y
procedemos en primer lugar a delimitar el &m-
bito del proyecto y su entidad. A continua-
cion recogemos copias de los documentos im-
plicados en dichos requisitos, fotos y videos de
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la sede de la organizacién. Todo ello se ubica
en paginas web del Campus Virtual accesibles
(inicamente) por los alumnos.

Formacién de grupos. Los alumnos for-
man grupos de cuatro o cinco componentes.
Se presta la ayuda por parte del profesor de
un foro donde los alumnos pueden presentar
grupos incompletos y que precisan algiin com-
ponente mas. Pasado el tiempo limite para es-
ta tarea, el profesor completa los grupos, ana-
diendo a los alumnos que no se han integrado
en ningtn equipo de trabajo.

Creaciéon de una empresa. Una vez creado
el grupo se pide a los alumnos que den una
imagen corporativa al mismo. Se les propor-
ciona espacio web para alojar paginas esta-
ticas y asi se publicita cada grupo. El obje-
tivo de esta tarea no es demostrar los cono-
cimientos de informaética, sino adentrarse en
el mundo del disefio web: creacién de imagen
corporativa (logotipo, nombre, colores identi-
ficativos, etc.). Esta tarea requiere en general
la bisqueda de fuentes de informacion adicio-
nales por parte de los alumnos.

Analisis de los requisitos. Uno de los dos
pilares sobre los que se asienta la experiencia
es el acercamiento de los alumnos a un proble-
ma real mediante la recreacién de la entrevista
en el aula. Dado que la organizacién presen-
ta el problema de forma directa e interactiva,
los alumnos no disponen de un pliego de re-
quisitos donde se especifique exactamente el
contenido y funcionalidades de la aplicacion
que deben desarrollar. Esto obliga a los alum-
nos a acudir a esta presentacién y a realizar
un estudio previo de la documentaciéon apor-
tada por la organizaciéon (documentos, fotos,
videos, etc.). La entrevista y el posterior dia-
logo se graban y quedan a disposicién de los
alumnos en el Campus Virtual para su consul-
ta y analisis.

Una vez realizada la entrevista con la orga-
nizacién colaboradora, el resto de la informa-
cibn necesaria para completar la captura de
requisitos es solicitada por los alumnos a tra-
vés de un foro creado a tal efecto en el Campus
Virtual. Las cuestiones no resueltas en el foro
son filtradas y recopiladas por los profesores
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y transmitidas a las personas de contacto de
la organizacién. Las respuestas generadas son
incluidas posteriormente por los profesores en
un glosario de preguntas frecuentes también
en el Campus Virtual.

Modelado del problema. Tras la fase de
captura de requisitos, cada grupo ha de reu-
nirse para poner en comun las diferentes apro-
ximaciones y realizar los modelos del pro-
blema. El modelado se plasma en documen-
tos siguiendo metodologias de desarrollo de
software, basadas en UMLy el modelo Enti-
dad/Relacion.

Desarrollo de prototipos. Como primera
aproximacion al problema los alumnos reali-
zan un prototipo de la aplicacién, aunque sin
funcionalidad real, centrando el trabajo en la
interfaz del producto. Esta tarea permite a los
grupos concentrarse en la biisqueda de una in-
terfaz completa y amigable para el usuario.
Desarrollo de aplicaciones. ésta es, jun-
to con el modelado, la actividad central de
las asignaturas involucradas en la experiencia.
Cada grupo ha de desarrollar en su totalidad
una aplicacién que cubre el problema presen-
tado por la organizacién. Para la realizacién
de la tarea, los alumnos utilizan los concep-
tos introducidos en las clases de teoria, donde
ponemos especial énfasis en orientar los conte-
nidos a su uso directo en la practica. Al igual
que el proceso de desarrollo en la vida real, se
establecen varias fechas de entrega, iterando el
proceso de desarrollo de modo que cada entre-
ga extiende las funcionalidades de la anterior,
hasta llegar al producto final.

Memoria descriptiva. Al finalizar el cur-
so, cada grupo elabora una memoria donde se
describe el trabajo realizado. Ademas de reu-
nir la documentacién de modelado y el codigo,
se le pide al grupo que comente brevemente
aquellos aspectos més destacados de su tra-
bajo. Creemos que esta dimension es especial-
mente importante, pues hace que el alumno,
al final de un trabajo de medio alcance como
éste, haga autocritica de su resultado.
Presentacién publica. Como iltima tarea,
cada grupo hace una exposicién de su proyec-
to. El objetivo de esta tarea es doble. Por un
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lado resulta importante para un ingeniero en
informatica aprender a presentar en piblico
productos y soluciones propias. Pero también
es interesante que todos los alumnos tengan
la oportunidad de conocer las soluciones de
todos los grupos, adquiriendo asi una visién
comparada del resultado de su propio traba-
jo.

Estas exposiciones sirven para seleccionar
tres trabajos, elegidos por los alumnos me-
diante votacion. El objetivo es anadir a la
evaluacién académica una evaluacién de com-
petencias profesionales del trabajo realizado.
Asi, en la evaluacion académica se deben con-
siderar los conocimientos con la tecnologia y
conceptos propios de los contenidos de cada
asignatura. Sin embargo hay elementos muy
importantes como el aspecto general de la
aplicacion, su funcionamiento, la calidad de
la exposicién, etc. que tienen un papel impor-
tante desde el punto de vista de un ejercicio
profesional (aunque, como en este caso, sea
simulado).

Los tres trabajos seleccionados son presen-
tados a un tribunal que otorga una ‘mencién
de calidad” al mejor proyecto del curso. El tri-
bunal esta formado por un profesor no invo-
lucrado en la experiencia, un profesional del
mundo de la informéatica y un responsable de
la organizacién que ha sido objeto de estudio.

4. Evaluacién del alumno

En los apartados anteriores se han expuesto
los aspectos de este trabajo relacionados con
el método docente y las actividades de apren-
dizaje. Sin embargo, atin queda un elemento
no menos complejo por describir: la evaluaciéon
del alumno.

Como se puede deducir por lo expuesto
en secciones anteriores, el docente tiene una
vision bastante profunda de la marcha del
aprendizaje de cada uno de los grupos, pe-
ro el principal escollo es llevar esa evaluacién
general del trabajo de cada grupo a una eva-
luacién personalizada para cada alumno. Pa-
ra ello usamos tres métodos complementarios
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que hemos podido contrastar con gran éxito:

Informes personales. Tras cada entrega,
se solicita a los alumnos la redaccién de un
informe obligatorio personal sobre la marcha
del grupo y la implicacién de todos sus com-
ponentes en la tarea que se ha entregado. En
dicho informe el alumno introduce una au-
toevaluaciéon de su trabajo y una evaluacién
individual de cada uno de sus compaifieros
de grupo. Para la realizacién de dichos in-
formes, se ha desarrollado una aplicacién web
que facilita tanto la introduccién de informes
como su analisis posterior por parte de los do-
centes. Dicha aplicacion ha sido desarrollada
usando el Web Tool Kit de Oracle y es ac-
cesible por internet. Se solicita ademas a ca-
da alumno que evalie la implicaciéon de sus
compaieros en el grupo (con rango predeter-
minado), el tanto por ciento de trabajo rea-
lizado y un texto de informaciéon libre. En
http://enciso.lcc.uma.es/informes puede
verse un recorrido de dicha aplicacion.

Entrevistas de grupos. Periodicamente,
el profesor realiza una entrevista con los inte-
grantes de cada grupo, en la que se hace uso
de la informacién aportada por los informes
personales. El contenido de la entrevista tie-
ne dos partes bien diferenciadas. En la prime-
ra parte el profesor realiza preguntas a cada
componente pidiendo que responda a alguna
cuestion relacionada con el contenido de las
entregas y en la segunda etapa se plantean
cuestiones generales sobre la marcha del gru-
po, la forma de trabajo, la coordinacion, etc.

Prueba de contraste. Como medio com-
plementario, realizamos una prueba practica
sobre los conocimientos de cada alumno. és-
ta consiste en plantear una extensién de la
aplicacion realizada. En dicha prueba, realiza-
da en el laboratorio docente, el alumno puede
hacer uso de todo el material desarrollado y
dispone de libre acceso a Internet. La idea es
recrear el proceso de trabajo personal que ha
llevado durante el curso y plantear una cues-
tion nueva, pero dentro del &mbito del trabajo
del curso.
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5. Resultados

Esta experiencia ha demostrado ser un mé-
todo muy eficaz para cubrir un hueco forma-
tivo en el curriculo del ingeniero en informéati-
ca como es la aproximaciéon al desarrollo real
de software. Ademéas de este objetivo inicial,
hemos cubierto otros objetivos paralelos no
menos importantes relacionados directamente
con las asignaturas involucradas, a saber:

e Motivacion del alumno. Hemos obser-
vado que con este planteamiento ha au-
mentado la motivacién del alumnado. El
problema real planteado le ha supuesto
un reto interesante que, si bien le exige
un mayor trabajo durante curso, aumen-
ta su vinculacién con la asignatura. Esta
motivacion ha quedado patente en la alta
participacién del alumno en todas las fa-
ses de la experiencia: entrevista con la or-
ganizacién, consultas en tutorias relativas
al problema planteado, descarga del ma-
terial docente, participaciéon en el Cam-
pus Virtual, etc.

e Complecion del problema. Habitual-
mente las experiencias llevadas a cabo en
cursos anteriores usando el método cla-
sico de la descripciéon textual cercenaba
ciertas parcelas del problema planteado,
lo que hacia que la utilidad del mismo se
viera limitada. Nuestro planteamiento ha
permitido recrear realmente la organiza-
cién y esto ha permitido que el desarro-
llo de las asignaturas sea muy satisfacto-
rio pues todos los conceptos planteados
se relacionan naturalmente con el proble-
ma a resolver, convirtiéndolo asi en eje
principal de la asignatura y no en mero
afiadido.

e Aumento de la calidad del aprendi-
zaje. Si bien es cierto, como se comentaré
mas adelante, que el alumnado ha consi-
derado que la cantidad de trabajo se ha
visto aumentada por la aplicacién de esta
experiencia, hemos de destacar que tam-
bién ha aumentado la calidad del softwa-
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re desarrollado por los alumnos respecto
a afios anteriores.

En definitiva, la conclusion global de los re-
sultados del proyecto es muy positiva, y como
prueba definitiva de ello disponemos de un es-
tudio de las calificaciones obtenidas por los
alumnos en las diferentes asignaturas implica-
das. Nos gustaria destacar el alto porcentaje
de sobresalientes (23,91 %), un claro indicador
de la alta implicacién de un porcentaje eleva-
do de alumnos en las asignaturas, asi como
el reducido porcentaje de suspensos (8,70 %).
Estas calificaciones podemos considerarlas ex-
celentes si las comparamos con los resultados
medios en las titulaciones de Informatica en
la Universidad de Malaga.

Al finalizar el curso planteamos a los alum-
nos una encuesta para valorar diferentes as-
pectos relacionados con la formacion recibi-
da en las asignaturas objeto de esta experien-
cia. A continuacién resumimos las conclusio-
nes mas relevantes de los resultados de las en-
cuestas:

e Mas del 81 % por ciento de los alumnos
da un valor de satisfecho o0 muy satisfecho
como valoracion general del proyecto.

e El 100 % de los alumnos considera la ini-
ciativa interesante y cree que debe repe-
tirse en cursos posteriores.

e Mas del 80 % de los alumnos se ha visto
mas motivado, y més del 94% cree que
este proyecto le ha servido para aprender
maés, aspecto que en definitiva es el obje-
tivo final de cualquier actividad docente.

Por otra parte, esta valoracion positiva que-
da corroborada por las propias opiniones de
los alumnos manifestadas a través de encues-
tas anénimas:

e “La documentacion en formato MP3 ha
sido muy necesaria, porque en la entre-
vista no me enteré de todo y sin esto no
hubiera podido hacer la prdctica’.

e “Esta forma de presentar la asignatura ha
hecho que me motive mucho mds y, por
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tanto, que aprenda muchisimo, aunque es
verdad que quita mucho tiempo para la
cantidad de asignaturas que tenemos. En
resumen, creo que lo mejor seria que hu-
biera menos asignaturas por curso y la
politica de llevarlas a cabo fuera como es-
ta asignatura’.

o “Me parece muy interesante este método
de trabajo ya que nos ha acercado al pro-
blema que supone tratar con el personal
de la empresa y ver los problemas y du-
das que pueden surgir en un trabajo real”.

o “Me ha parecido una asignatura muy tm-
portante, ya que las asignaturas que hay
en la carrera son demasiado tedricas.”

e “Creo que he adquirido muchos conoci-
mientos y muy buenos, de los que me van
a servir en un futuro”.

o “Si llegdis al final no es que os sentiréis
realizados es que comprenderéis por qué
0s matriculasteis en una carrera de Infor-
mdtica. Yo he comprendido perfectamente
por qué me matriculé”.

e “Pues la verdad es que les diria a los futu-
ros alumnos que se preparen para trabajar
mucho, y que empiecen cuanto antes pa-
ra que no les pase como a nosotros. Pero
también que se aprende mucho y que es
una asignatura de las mds bonitas de la
carrera, y sobre todo de las que mds se
aprenden cosas que sirven de verdad en
el futuro. Si el alumno tiene ganas de tra-
bajar, pues que la coja que le va a servir
seguro en un futuro todo lo aprendido”.

En estas opiniones se observan las dos ca-
ras de una misma moneda: el alumno aplica
de forma directa los conocimientos practicos
v esto le hace elevar su interés por la asigna-
tura, pero se le requiere un trabajo continua-
do durante todo el curso que, en ocasiones, es
considerado como excesivo por parte de algu-
nos alumnos.

425

6. Conclusiones

En este articulo se ha presentado una me-
todologia docente que fomenta la implicacion
directa del alumno en su propio proceso de
aprendizaje, mediante su participacién en un
equipo de trabajo cuyo objetivo es el desarro-
llo de un software que solucione una necesidad
real, de forma bastante similar a como se lleva
a cabo en el entorno empresarial, destacando
el papel jugado por un cliente real.

Es habitual en este tipo de experiencias que
la carga de trabajo para el alumno sea excesi-
va, como se trasluce de las opiniones vertidas
por los alumnos. Sin embargo, esta metodolo-
gia hace que el alumno perciba claramente el
resultado de su esfuerzo, lo que hace que éste
sea mayor que el dedicado a otras asignaturas.
En muchos casos, ademas, la dinamica en la
que entran los propios equipos, por la compe-
titividad existente a varios niveles, hace dificil
limitar el tiempo dedicado, lo que lleva a que
en muchas ocasiones a que éste sea mayor que
el estimado por el propio profesor.

Aunque la carga real de trabajo requiere un
estudio profundo de sus causas y medidas a
adoptar, hemos puesto en practica algunas so-
luciones para reducirla, si bien éstas son sélo
primeras aproximaciones. Entre ellas destaca-
mos dos: en primer lugar hemos comenzado
a reducir las clases presenciales (hasta de un
10 %) para favorecer el trabajo de los grupos,
especialmente en fechas cercanas a las entre-
gas, donde las reuniones de éstos se hacen méas
necesarias. Como segunda medida hemos im-
plantado esta metodologia, con el mismo pro-
blema de partida, en varias asignaturas que
el alumno puede cursar simultidneamente pa-
ra rentabilizar el tiempo de analisis del pro-
blema.

En este sentido, para calcular la carga de
trabajo del alumno, cada estudiante debe es-
timar el ndimero de horas que ha dedicado
al trabajo e incluirlo en los informes perié-
dicos. Esta recopilacion permite planificar las
tareas de los alumnos adecuando la intensi-
dad de trabajo, y analizar los resultados para
tomar medidas correctoras en cursos posterio-
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res. Sin embargo, por ahora, no hemos cuan-
tificado formalmente el esfuerzo que le supone
al profesor la aplicacién de esta metodologia
didactica. Esta tarea queda fuera del ambito
de este trabajo, pero los profesores firmantes
la contemplan como un trabajo futuro. La idea
principal es que el profesor pueda indicar en
la herramienta las horas dedicadas a la gestién
y seguimiento de los grupos. Adicionalmente
investigaremos si existe alguna relacién entre
el nimero de horas dedicadas por los alumnos
y la calidad y/o calificacién obtenida.
Finalmente, indicar que son varias las uni-
versidades que proponen asignaturas con al-
gunas de las caracteristicas que hemos pre-
sentado. No tenemos constancia, sin embar-
go, de ninguna en la que se llegue a la sofis-
tificaciéon de nuestra propuesta. En particu-
lar de ninguna donde se realice un proyecto
real procedente de una empresa real, aunque
si que las hay en que se distinguen los roles
de profesor y cliente, en ocasiones desempe-
fiados por personas distintas. No es ésta, sin
embargo, una cuestién que impida la implan-
tacion de la propuesta en otras universidades.
De la misma forma que nosotros utilizamos
empresas distintas en cada curso y hemos ex-
tendido la experiencia a diversas asignaturas,
evolucionando con ellas y adaptandonos a las
necesidades del momento, la propuesta podria
ajustarse también a otras circunstancias.
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