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Resumen

El desarrollo de competencias transversales es una
tarea que debe ser planificada, desarrollada y eva-
luada adecuadamente para obtener los resultados
deseados.

Durante varios cursos, en la misma asignatura, se
han desarrollado actividades y estrategias para
favorecer las competencias de trabajo en equipo y
presentacion oral. Muchas de ellas han sido expe-
riencias Utiles, sin embargo otras no.

Factores como el tipo de asignatura, los contenidos
y el nimero de alumnos influyen en el éxito de la
planificacion. Durante estos afos, algunos de esos
factores han variado, lo que ha implicado que
algunos de los métodos utilizados en un primer
momento, que fueron exitosos, hayan dejado de ser
validos.

Abstract

Generic skills acquisition must be planned, devel-
oped and properly evaluated to obtain the desired
results.

Teamwork and oral presentation has been devel-
oped in our subject through different activities and
strategies. Many of them were useful, but others did
not.

There are several factors in a successful planning of
a subject: its type, its contents and the number of
students. During these years, some of them have
changed. This implies that some of the methods
used are no longer valid.
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1. Motivacion

Especialmente desde el inicio de la adaptacién al
Espacio Europeo de Educacion Superior se han
desarrollado estrategias para el desarrollo de com-
petencias transversales en los titulos universitarios.
En el libro blanco de Ingenieria Informatica' se
declar6 su importancia, junto a las competencias
técnicas.

El desarrollo de estas competencias genéricas ya
se hacia, aunque quizas no de manera explicita, y
desde este momento comenzaron a aparecer en el
disefio de los grados de diferentes formas: desde el
desarrollo y empleo de modelos para la asignacion
de competencias a asignaturas en un grado[2,3],
hasta la asignacion ad-hoc a asignaturas.

En los titulos de grado de Ingenieria Informatica
de la Universidad de Extremadura, en Caceres, se
realizd6 una asignaciéon metddica que tiene como
caracteristicas que cada competencia se desarrolla
en dos asignaturas por curso y el desarrollo total de
la competencia se logra al alcanzar el tercer curso.
También se establece que cada asignatura no sera
responsable de mas de dos competencias transver-
sales y que la obtencion de cualificacion, en esa
competencia, serd gradual, de manera que a mayor
semestre, mayor cualificacion requerida.

Segun esté método, la comision de calidad de los
titulos de Ingenieria Informatica asigno a la asigna-
tura de 5° semestre, Disefio e Interaccion en Siste-
mas de Informacion (DISI), las competencias de
trabajo en grupo y presentacion oral.

En los titulos antiguos existia una asignatura op-
tativa similar: Interaccion hombre-maquina (IHM),
que se imparti6 entre los afios 2006/07 y 2010/11.

* Trabajo financiado por el Gobierno de Extremadura

'http://www.aneca.es/Documentos-y-publicaciones/Otros-
documentos-de-interes/Libros-Blancos
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Uniendo su evoluciéon podemos mirar con pers-
pectiva y realizar reflexiones sobre el método de
trabajo y las técnicas utilizadas en ambas asignatu-
ras.

El objetivo de este trabajo es ayudar al profesor
en la toma de decisiones y desarrollo de actividades
para que el estudiante alcance estas competencias,
minimizando el impacto de factores claves. Para
ello se expondran las caracteristicas de las asignatu-
ras implicadas, seccion 2. En la seccion 3 explica-
remos como se han desarrollado las competencias.
Posteriormente, en la seccidon 4, estableceremos las
reflexiones a las que hemos llegado para terminar
con algunas conclusiones en la seccion 5.

2. La asignatura

La asignatura DISI se estd impartiendo actual-
mente para los titulos de grado de Ingenieria Infor-
matica en Ingenieria del Software e Ingenieria
Informatica en Ingenieria de Computadores. En esta
asignatura se desarrolla la competencia técnica
“Capacidad para conceptualizar, diseriar, desarro-
llar y evaluar la interaccion persona-ordenador de
productos, sistemas, aplicaciones y servicios infor-
madticos” recogida en el acuerdo del consejo de
universidades del 8 de junio de 2009 (BOE 187 del
4 de agosto de 2009).

Anteriormente y desde el curso 2006/07, se im-
partio la asignatura Interaccion hombre-maquina
(IHM), para los tres titulos existentes: Ingenieria
Informatica, Ingenieria Técnica en Informatica de
Gestion e Ingenieria Técnica en Informatica de
Sistemas, con coincidencia del 70% del contenido y
que de manera no explicita desarrollaba las mismas
competencias.

Aunque en estos ocho cursos se han mantenido el
cuerpo central de los contenidos asi como su forma
trabajo, a lo largo de estos afios ha variado el tipo
de asignatura (pasando de optativa a obligatoria), el
nimero de créditos tedricos y practicos (de 6T+0P
a 4T+1,5P) y el nimero de estudiantes matricula-
dos. Inicialmente este nimero se mantuvo constante
durante toda su historia de IHM, aproximadamente
40 matriculados, excepto en el curso 2010/2011,
24. Esta disminuciéon en el nimero de alumnos
coincidid con la implantacion de los titulos de
grado.

DISI comenzd con nimeros similares pero el
nimero de matriculados ha ido aumentando progre-
sivamente, llegando este curso 2014/15 a 75 estu-
diantes y con una prevision de aumento.

El nimero de alumnos estd cerca de duplicarse y
la homogeneidad de los matriculados se estd rom-
piendo: inicialmente los estudiantes cursaban de
manera uniforme tercer curso, actualmente mas de
un 66% de los matriculados tienen asignaturas de
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cursos anteriores. Esta nueva situacion afecta a la
formacion de equipos, a la distribucion de horarios
y al encaje de actividades en las agendas de los
estudiantes.

2.1.

En trabajos previos se ha discutido la necesidad
de la formacion en el campo de la Interaccion
Persona — Ordenador, cubiertos por estas asignatu-
ras, y se han propuesto métodos de trabajo activos
para conseguirlos, asi como evidencia de un nicho
de mercado demandante de profesionales con estas
capacidades [4,5].

Hasta ahora, los contenidos se han desarrollo
mediante actividades enfocadas al desarrollo de un
proyecto que es supervisado dentro y fuera del aula.

El proyecto se realiza en grupo y el resultado fi-
nal consiste en la elaboracion de una interfaz de un
producto software, para la que han de elaborar una
propuesta, un prototipo y una memoria explicativa
del proceso seguido y que ha de presentarse oral-
mente, en diferentes fases, al resto de la clase.

El soporte tedrico necesario para desarrollar el
proyecto se consigue a través de limitadas clases
expositivas y a través de actividades cooperativas,
cortas y muy pautadas. Entre estas actividades, se
incorpor6 el puzle [1] como método para aprender
los sistemas de evaluacion y las pautas de accesibi-
lidad.

Ademas se realizan cuestionarios, individual-
mente, que versan sobre el contenido teérico de la
asignatura y que aseguran la obtencion de los
conocimientos minimos que deben adquirirse.

La evaluacion final de la asignatura se estable
como la suma ponderada de actividades (40%),
proyecto y presentacion (40%) y cuestionarios
(20%).

Contenido y trabajo en el aula

3. Desarrollo y trabajo de las
competencias

DISI es una asignatura de 5° semestre, de acuer-
do a la asignacion de la comision de calidad, su
desarrollo de las competencias debe ser final y debe
contar con las destrezas adquiridas en las asignatu-
ras previas:

* En primer curso: presentacion oral, de un
pequeiio trabajo por un lado, y por otro en-
tregan un pequefio proyecto de programa-
cion desarrollado por parejas.

* En segundo curso (4° semestre): presenta-
cion oral de un proyecto en el despacho del
profesor, sin audiencia .

*  En tercer curso, en el mismo semestre: expo-
sicion de un tema en inglés. Y en desarrollan
un proyecto en grupos de tres personas.
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3.1.

Segun Villa y Poblete [7], la competencia de co-
municacion verbal se define como la capacidad de
“expresar con claridad y oportunidad las ideas,
conocimientos y sentimientos propios a través de la
palabra, adaptandose a las caracteristicas de la
situacion y la audiencia para lograr su compren-
sion y adhesion”. DISI debe alcanzar su nivel 3 de
desarrollo, que se mostrard mediante una exposi-
cion final del proyecto realizado durante todo el
semestre.

Presentacion oral

El trabajo de esta competencia se realiza de ma-
nera incremental, del siguiente modo:

1. En las primeras semanas (1*-4%) del curso se
realizan exposiciones cortas (30 sg), en clase,
desde el pupitre, sin preparacion previa, sobre
alglin tema en el que se ha trabajado en clase.

2. En la 5* semana el equipo completo debe pre-
sentar la propuesta de su trabajo. Esta presen-
tacion se evalla, pero no se califica, a través
de una rubrica publica. La evaluacion la reali-
za tanto el profesor como los compaieros. Se
graba en video.

3. En la 13% semana se presenta el producto final
(resultado del proyecto). Es una presentacion
en grupo, evaluada por el resto de los compa-
fieros y evaluada y calificada por el profesor a
través de la misma rabrica utilizada en la se-
mana 5% También sera grabada en video.

3.2. Trabajo en grupo

Esta asignatura se trabaja constantemente en
equipo: en el proyecto en equipos y en ciertas
actividades del desarrollo de la clase.

Es habitual encontrar que los alumnos trabajan
en grupo, por partes, pero rara vez saben trabajar de
manera conjunta y organizada, podriamos decir que
consiguen un nivel 1 definido en [7] pero que
dificilmente fomentan las relaciones entre grupos o
ejercen el liderazgo. Y los conflictos se suelen
manejar mal, apareciendo jetas y mantas [6]. Para
intentar minimizar impactos se les facilita un cua-
derno de equipo, donde establecen su normas de
funcionamiento, sus roles y actas de las reuniones.

4. Reflexiones obtenidas

* Numero ideal de alumnos y grupos

Después de mi experiencia, para mi 40 alumnos
y 10 grupos es un numero perfecto para un solo
profesor. Con menos hay poca variedad, con mas el
tratamiento personalizado empieza a desaparecer.

* Unir competencias en actividades

Es recomendable disefiar actividades en las que
puedan evaluarse varias competencias. El disefio de
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actividades es complejo y requiere de tiempo, tanto
de preparacion como de desarrollo.

Ejemplo:

Actividad: la presentacion oral del proyecto cada
componente prepara la presentacion global, pero
expone so6lo una parte. La eleccion de la parte es
aleatoria y se decide al comienzo de la presenta-
cion.

Resultado: Se recorta el tiempo de la presenta-
cion y se obliga al equipo a preparar la presentacion
de manera equilibrada y clara. La presentacion oral
se convierte en un trabajo mas en equipo.

* Numero de individuos por grupos

En mi experiencia el nimero 6ptimo de compo-
nentes de un equipo es 4. Este curso tuve 15 equi-
pos de 5 individuos, han trabajado peor, aparecie-
ron problemas de gestion de horarios y mas “jetas”
y “mantas”.

* Formar equipos segin sus agenda

He utilizado diferente estrategias: aleatorios y
elegidos libremente de amigos. Las incidencias no
han reflejado que una u otra opcidén sea mejor.

En general, el buen funcionamiento de un grupo,
en un 5° semestre, depende de la coincidencia de
agendas. Por eso, en los ultimos afios cada equipo
obligatoriamente debe, en las primera semana
establecer un horario de trabajo y reuniéon coinci-
dente para poder unirse.

* Horarios y métodos de comunicacion

Cada grupo debe establecer, al inicio, los hora-
rios de reunién y el jugar. Ademas de sus medios
de comunicacion (skype, whatsapp, etc.), intercam-
bio de informacion (pendrive, dropbox, google
drive, etc.) y como resolveran sus conflictos en
caso de haberlos.

* Coincidencia de equipos y grupos en los la-

boratorios

Todos los miembros de un mismo equipo deben
ir al mismo grupo de laboratorio.

Cuando el numero de grupos es elevado es impo-
sible realizar ciertas actividades en grupo grande, la
solucién es repetirla en agrupamientos mas peque-
flos. Tener los grupos organizados ya, ahorra tener
que buscar otros horarios.

Ejemplo:

Actividad: 80 alumnos y 4 integrantes por gru-
pos, presentaciones de 10 minutos por grupo.

Resultado: Se realizan en un laboratorio. Cada
equipo asiste a 4 presentaciones.

* Romper el equipo

La autorregulacion en un equipo es el mejor alia-
do, por ello se proponen actividades en las que se
rompen los grupos, formandose otros diferentes. En
las actividades puzle, el trabajo individual influye
en el del equipo, fuerza al buen funcionamiento.

* Evaluacion continua sin calificacion
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La calificacién supone un esfuerzo y un tiempo
inasumible en algunos casos (grupos grandes o
muchas actividades). Se pueden realizar considera-
ciones generales de manera publica, todos reciben
el feedback a tiempo, después en tutorias se pueden
realizar observaciones o comentarios particulares a
quien los necesite.

* Entrenamiento continuo

El entrenamiento es una buena base para el
aprendizaje. Presentar y trabajar en equipo es la
mejor manera de saber presentar y de trabajar en
equipo. Disefiar cualquier actividad para desarrollar
estas competencias favorece el desarrollo final.

* Evaluacion incremental

Eliminar los errores mas graves y generales al
principio, en fases sucesivas eliminar los errores
mas especificos.

Ejemplo:

Actividad: presentacion inicial. Los errores se
comentan, se ponen de manifiesto malas actitudes y
errores generales.

Resultado: motivaciéon en el alumnado, que ha
visto los errores de otros y no se siente “atacado”.

* Grabacion en video

La autovaloracion es el mejor aliado. Desde que
grabo a mis alumnos en video sus presentaciones,
han mejorado casi sin esfuerzo. Nunca cometen los
errores de la primera vez tras verse en la grabacion
y habérselos senalado.

* Aleatoriedad en la presentacion

Todos preparan toda la presentacion, pero cada
uno realiza una sola parte. Se fuerza el trabajo en
equipo, preparan mejor la presentacion, cuidan mas
las transiciones y la ayudas visuales. Adquieren
capacidad de improvisacion.

* Valoraciones de compafieros

Realizar coevaluaciones mediante ribricas pero
permitiendo los comentarios. Nuestros alumnos son
sabios y muy criticos. Reciben mejor los comenta-
rios de sus iguales.

* Estimacion del trabajo

Nunca programar mas actividades de las que se
puedan evaluar en un tiempo razonable.

* Ajustar el espacio al tiempo

Actividades que en un grupo de menos de
40alumnos pueden realizarse en aula grande, con
grupos mas numerosos han de dividirse.

Ejemplo:

Actividad: presentacion oral y coevaluacion.

Resultado: presentacion en horario de laboratorio
(4 grupos por sesion)

5. Conclusiones

En este trabajo se ha reflexionado sobre algunos
aspectos a considerar a la hora de implantar las
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competencias de trabajo en equipo y/o presentacion
oral en una asignatura. Estas reflexiones se derivan
del disefio y puesta en marcha de una asignatura
donde el numero y tipo de alumnos ha variado en
los ultimos cursos.

El ajuste de agendas, la grabacién en video, la
evaluacion sin calificacion, etc. son el resultado de
ajustar distintas estrategias para conseguir el desa-
rrollo adecuado de estas competencias.
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