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Resumen

Hoy en dia en las empresas de desarrollo de software, gran parte del trabajo es realizado por equipos con
varias areas de experticia. Estos se comunican por medio de herramientas TIC que permiten el trabajo
cooperativo, rompiendo las barreras de distancia y tiempo. Uno de los problemas que tienen los estudiantes
recién graduados es su falta de experiencia en estos escenarios, debido al ambiente netamente académico
en el que desarrollan sus habilidades durante el periodo de formacion de la carrera.

Conscientes de esta situacion, se ha venido desarrollando a nivel de laboratorio pedagogico e investigacion
en clase, con el apoyo del Centro para la Excelencia Docente - CEDU, la implementacion de practicas
corporativas en ambientes académicos. La estrategia consiste en unir los conocimientos adquiridos en las
asignaturas electivas Construccion de Software Bajo la Web y Programacion Movil, pertenecientes al
programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad del Norte, con el proposito de desarrollar proyectos
en equipos. Los proyectos tienen una aplicacion real para satisfacer una necesidad al interior del campus
universitario. Los procesos de desarrollo y comunicacion entre los miembros del equipos se realiza
utilizando herramientas TIC que faciliten el intercambio de ideas y la implementacion del software.
Finalmente, las aplicaciones desarrolladas quedan como referencia para la hoja de vida de los estudiantes, lo
cual deja un impacto que trasciende a una calificacion.

En este trabajo se presentan los resultados obtenidos en el primer semestre de implementacion de esta
estrategia. Se presenta ademas las lecciones aprendidas y la retroalimentacion de los estudiantes.
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Abstract

Nowadays in software development companies, much of the work is done by teams with different areas of
expertise. They communicate using ICT tools that allow cooperative work, breaking the barriers of distance
and time. One of the problems that recently graduated students have is their lack of experience in those
scenarios, due to the purely academic environment in which they develop their skills during their formation
period of the career.

Being aware of the situation, it’s been being developing, as a pedagogical lab and research in class, with the
support of the Center of Teaching Excellence - CEDU, the implementation of corporate practices in academic
environments. The strategy consists in joining the acquired knowledge in elective courses Software and Web
Development and Mobile Programming, which belong to the Systems Engineering program of Universidad
del Norte, with the purpose of developing projects by teams. The projects have a real application to satisfy a
needing within the campus. The developing and communication processes between the members of each
team are done using ICT tools which facilitates the sharing of ideas and software implementation. Finally,
the developed applications are a reference for the curriculum of the students, which gives and impact that
goes beyond a grade.

In this paper we present the results obtained in the first semester of implementation of the strategy. It also
presents the lessons learned and the feedback from students.

Keywords: cooperative work; ICT tools; project-based learning

1. Introduccion

El trabajo en equipo es una de las estrategias que predominan en la actualidad. La necesidad de repartir las
responsabilidades y de estar en constante sincronia con las ideas de los otros miembros del grupo, son
tareas importantes para que el trabajo se pueda realizar de la mejor manera. Este tipo de metodologias
predominan en las empresas de desarrollo de software. Buena parte del trabajo es realizado por equipos
conformados por personal con experticia en diferentes areas de las Ciencias de la Computacion e Ingenieria
de Software. La comunicacion entre los miembros, los cuales en muchas ocasiones se encuentran
fisicamente distantes, se realiza apoyandose en herramientas TIC orientadas al trabajo cooperativo. De esta
manera se logra romper la barrera de la distancia, y por lo tanto se reduce el tiempo de espera en las
comunicaciones entre los miembros de los grupos.

Este tipo de practicas es distinto a las experiencias de trabajos en grupo que se realizan en entornos
académicos. En estos, los estudiantes conforman equipos (en su gran mayoria en funcion de la afinidad en
el modo de trabajo) donde las responsabilidades se reparten de acuerdo al dominio que cada uno de los
miembros tenga de los temas. La comunicacion entre los miembros del grupo vy la divulgacion interna de los
resultados se da la mayoria de veces cuando se acerca el tiempo limite de entrega de la actividad
desarrollada. Este comportamiento, mantenido durante la formacion de la carrera, genera vicios en los
estudiantes, tanto en la entrega profesional de sus trabajos como en las habilidades de comunicacion y
divulgacion de ideas.

Uno de los problemas que tienen los estudiantes recién egresados es la falta de experiencia en los
escenarios de trabajo empresarial. Mientras los empleadores buscan contratar personal con experiencia
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basica en ciertas plataformas y metodologias de trabajo, los recién egresados solo cuentan con una escasa
experiencia de trabajo cooperativo, producto del entorno netamente académico en el que se desarrolla su
formacion.

La disponibilidad de las herramientas TIC para el trabajo cooperativo es amplia, pues la gran mayoria de
ellas se presentan en formato web, por lo que lo Unico necesario para trabajar con ellas es contar con un
navegador de internet. Aunque esta es una ventaja inherente de tales sistemas, su aplicacion puede no ser
muy llamativa para los estudiantes. El uso de tales herramientas implica invertir tiempo en el aprendizaje de
las nuevas plataformas y paradigmas de trabajo, tiempo que puede ser empleado en el desarrollo de las
actividades académicas.

2. Referentes teoricos

Las estrategias de trabajo cooperativo estan basadas en diferentes metodologias y conceptos de aplicacion
grupal, las cuales han sido utilizadas en entornos académicos universitarios. Algunos de estos conceptos
implican directamente la utilizacion de actividades complementarias. Un caso de esto es el aprendizaje
basado en proyectos, el cual implica un trabajo de naturaleza cooperativa entre los miembros de los equipos
que conforman los estudiantes.

De acuerdo con Thomas (2000), el trabajo a partir de proyectos, bajo el enfoque educativo de aprendizaje
orientado a proyectos, se fundamenta pedagogicamente en los siguientes principios:

e Los proyectos se enfocan en problemas que inducen a los estudiantes a enfrentarse a los conceptos
y principios basicos de una o varias disciplinas.

e Los proyectos implican que los estudiantes entran en un proceso de investigacion creadora. Las
actividades han de permitir la transformacion y construccion de conocimientos.

e Los proyectos son dirigidos, en gran medida, por los mismos estudiantes. Esto implica una mayor
autonomia por parte de ellos, quienes participan activamente en el proceso de toma de decisiones,
adquiriendo asi mayores responsabilidades que en el proceso de ensenanza tradicional.

e Los proyectos abordan situaciones reales y no simuladas.

La organizacion de las actividades formativas busca generar tanto la motivacion por comprobar lo aprendido
como las dudas y problemas reales que se encuentren en el quehacer diario y que posteriormente se
conviertan en consultas con el docente.

Boss, et al. (2007) afirman que el aprendizaje basado en proyectos apoyado en tecnologias actuales es una
estrategia que implica un cambio total de una clase tradicional, cuando los estudiantes aprenden y se
involucran con situaciones del mundo real, cada aspecto de esta experiencia cambia totalmente.

La propuesta de desarrollo de proyectos de software por equipos implica un aprendizaje cooperativo, cada
grupo tiene la responsabilidad de asignar las tareas a cada miembro y notificar sus respectivos avances,
manteniendo el rol del docente como un guia a través del proceso. Es importante aclarar la diferencia entre
trabajo colaborativo y trabajo cooperativo, ya que muchos autores tienen diferentes interpretaciones acerca
de ello. Berkley, et al. (2007) distinguen las caracteristicas principales de estos dos enfoques: El aprendizaje
colaborativo se enfoca en trabajar juntos para encontrar una solucion, mientras que el aprendizaje
cooperativo busca el aprendizaje de individuos de manera autonoma.
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3. Innovacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Tradicionalmente, en el programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad del Norte, las asignaturas
electivas del area de desarrollo de software tienen las siguientes caracteristicas debido a su naturaleza:

e Las clases se dictan en laboratorios de computadores.

e El contenido esta enfocado en la practica directa de los conceptos.

e La mayoria de los proyectos utilizados para evaluacion son casos hipotéticos formulados por el
profesor.

e El desarrollo de los proyectos, en muchas ocasiones, es de caracter individual.

e Se utiliza el tiempo de clase para el desarrollo de las actividades. Dependiendo de su complejidad se
utiliza tiempo fuera del laboratorio.

Dichas practicas permiten el desarrollo de las competencias del saber. Sin embargo, el desarrollo de estas
solo se realiza en ambientes meramente educativos y no corporativos. Estos {ltimos son a los que se van a
enfrentar los estudiantes una vez finalicen su carrera universitaria.

Con esta situacion Identificada, se ha desarrollado a nivel de laboratorio pedagogico, con el apoyo del
Centro para la Excelencia Docente (CEDU), la implementacion de practicas corporativas en ambientes
académicos. La estrategia consiste en unir los conocimientos adquiridos en las asignaturas electivas
Construccion de Software Bajo la Web y Programacion Movil, con el proposito de desarrollar proyectos que
involucren “expertos” en diferentes habilidades de programacion. Los proyectos desarrollados tienen una
aplicacion real para suplir una necesidad al interior del campus universitario. EI proceso de desarrollo se
realiza utilizando una metodologia de proyectos. Las actividades de comunicacion, documentacion y
asignacion de tareas entre los miembros de cada equipo de trabajo se realiza utilizando herramientas TIC. El
resultado de cada grupo es presentado en la feria de proyectos de Ingenieria de Sistemas y Computacion.
De esta forma, el producto desarrollado es expuesto y adicionalmente queda como referente para la hoja de
vida de los estudiantes, produciendo de esta forma un impacto que trasciende a la calificacion.

4. Descripcion detallada de la estrategia

La estrategia parte de la idea de combinar los conocimientos de ambas asignaturas para el desarrollo de un
proyecto. Para el trabajo en grupo se requirio la organizacion de grupos conformados por estudiantes de
ambas asignaturas. Cada equipo debia tener integrantes de cada asignatura para que ambos componentes
(Programacion Web y Programacion movil) estuvieran presentes. De esta forma se garantiza que exista al
menos un “experto” en la asignatura que se encuentre cursando.

Inicialmente se comento la actividad a los estudiantes de las dos asignaturas y se definieron las fechas de
cada una de las entregas del proyecto. De igual forma, se presento el listado de herramientas TIC para las
tareas de intercambio de ideas y de comunicacion. Cada grupo escogio un lider, quien se encargo de
verificar que las actividades se realizaran dentro de las fechas indicadas y segun los lineamientos
establecidos.

Cada una de las entregas (que representan las diferentes etapas de desarrollo del proyecto) va acompanada
de una bitacora individual de trabajo. En ella, cada estudiante debib responder las siguientes preguntas:
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1. ¢ Cuanto tiempo se invirtio en el desarrollo de esta etapa del proyecto?
a. Tiempo en minutos
b. Comentarios
2. ¢Cual fue tu nivel de interés durante el desarrollo de la actividad?
a. Nivel de interés
b. Comentarios
3. ¢Como te sentiste trabajando en grupo?
a. Aspectos Positivos
b. Aspectos Negativos
4. ¢Cual ha sido tu rol durante el desarrollo del proyecto teniendo en cuenta las responsabilidades que
asumiste?
a. Nombre del Rol
b. Comentario

El desarrollo de cada entrega se apoyod en el uso de herramientas TIC (Tabla 1). Muchas de estas
herramientas son populares y se utilizan en diferentes empresas de desarrollo de software. Las versiones
utilizadas son gratuitas, las cuales ofrecen los servicios suficientes para el desarrollo de esta estrategia.

Actividad Herramienta Sitio web
Desarrollo de la propuesta, guion y bitacora | Google Drive (Google Docs) https://drive.google.com
de trabajo
Asignacion de tareas y responsabilidades Trello https://trello.com/
Diseno de interfaces de usuario Web y Moqups https://moqups.com
movil
Disefo de esquema Entidad - Relacion MySQL Workbench http://www.mysgl.com/products/workb

ench/
Repositorio de control de versiones y Bitbucket https://bitbucket.org/
manejo de bugs Github https://github.com/
Despliegue de la aplicacion Web PHP Cloud http://www.phpcloud.com/
Open Shift https://www.openshift.com/

Tabla 1. Herramientas TIC para el trabajo cooperativo

5. Evaluacion de los resultados

La bitacora individual de trabajo contiene la informacion sobre el tiempo de trabajo y el interés manifestado
por los estudiantes. Analizando cada una de ellas se identifican diferentes variables y su mecanismo de
medicion:

El tiempo invertido para cada entrega del proyecto fue consignado en minutos. Esta informacion permite

calcular el tiempo promedio de trabajo de cada grupo por entrega (Grafico 1). Los resultados permiten
concluir que la respuesta de cada grupo fue similar y a medida que avanzaba el proyecto el tiempo
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empleado aumento considerable. Se debe anotar que el grupo 2 registro tiempos de trabajo
considerablemente altos en la cuarta entrega. Paralelamente, varios miembros del grupo 7 no registraron el
tiempo de trabajo para la entrega final.
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Grafico 1. Tiempo promedio de trabajo de cada grupo por cada entrega

El nivel de interés expresado por los estudiantes es una escala de 1 (menor interés) a 5 (mayor interés)
sobre la entrega. Es posible inferir el nivel de interés medio de cada grupo para ser comparado (Grafico 2).
De esta forma se pudo observar el nivel de interés en la actividad general. El nivel de interés grupal
(promedio de los integrantes de cada grupo) permiten concluir que durante todo el desarrollo del proyecto,
el nivel de interés de los estudiante puede ser catalogado entre medio y muy alto.
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Grafico 2. Nivel de interés grupal en el desarrollo de cada entrega
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Por tltimo se disend una riibrica de evaluacion general para el producto, la cual fue aplicada al final del
proceso. Esta se basa en los siguientes criterios:

e (alidad de la propuesta

e Descripcion detallada del guion

e Detalle en el diseno de los Mockups

e Cumplimiento de los requerimientos técnicos en el modelo entidad-relacion.
Inscripcion y autenticacion de los jugadores

Creacion o participacion de una partida

Jugabilidad

Terminacion de la partida

Visualizacion de Estadisticas

7. Conclusiones

La estrategia descrita y los resultados son el reflejo de su primer semestre de aplicacion. Los resultados
muestran un cambio significativo en el nivel de interés de los estudiantes, tanto que solicitaron mas tiempo
para perfeccionar su producto. Se debe trabajar en un esquema mas organizado de retroalimentacion de
cada entrega con una ribrica para medir si realmente el estudiante realiza los cambios sugeridos por el
profesor, también en términos de medicion del tiempo dedicado por cada estudiante. Al momento de
escribir este articulo no se ha realizado un grupo focal con los lideres de cada grupo para recibir la
retroalimentacion directa del proceso, con la cual se obtendra informacion precisa sobre las fortalezas y
debilidades, desde el punto de vista del trabajo grupal experimentadas por los estudiantes. La estrategia
continla bajo el apoyo del CEDU para su implementacion en proximos semestres y una mayor
documentacion de la experiencia.
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