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Resumen

La tarea de proponer al alumnado un estudio de ca-
so en las asignaturas de ingenieria del software suele
ser abordado de forma que todo el alumnado realiza
el mismo proyecto. Esta préctica util en asignaturas de
los primeros cursos, no lo es tanto en cursos posterio-
res en los que el alumnado debe alcanzar las compe-
tencias en un nivel superior. Sin embargo, conseguir
que el alumnado sea capaz de definir su propio estudio
de caso para luego implementarlo y que este le resulte
motivador no es siempre una tarea facil.

Este articulo presenta una experiencia docente cuya
finalidad es la de guiar al alumnado en la definicién de
estudios de casos en una asignatura del dmbito de la
ingenieria del software. Para ello se aplican tres técni-
cas docentes innovadoras combinadas en tres fases que
permiten generar ideas innovadoras y analizarlas hasta
conseguir la definicién de un estudio de caso. Median-
te LEGO SERIOUS PLAY se ofrece al alumnado un
marco de reflexién para generar soluciones innovado-
ras a los problemas reales de los usuarios. El storyte-
lling permite guiar al alumnado en el prototipado de
la solucién para una mejor comprension de la misma.
Finalmente, se usa el role playing para la obtencién de
los requisitos de usuario que permitan completar la de-
finicién del estudio de caso.

Abstract

The task of proposing a case study to students in soft-
ware engineering subjects is usually approached in
such a way that all students carry out the same project.
This useful practice in subjects in the first courses, is
not so useful in higher courses in which students must
reach a higher level of skills. However, getting students
to be able to define their own case study to implement
it and find it motivating is not always an easy task.
This paper presents a teaching experience whose
purpose is to guide students in defining case studies in
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a subject in the context of software engineering. Three
combined innovative teaching techniques are applied
in three phases allowing to generate innovative ideas
and analyse them until achieve the definition of a case
study. Through LEGO SERIOUS PLAY, students are
offered a framework for reflection to generate innova-
tive solutions to real user problems. Storytelling allows
the student to be guided in the prototyping of the solu-
tion for a better understanding of it. Finally, Role Pla-
ying is used to obtain the user requirements that allow
complete the definition of the case study.

Palabras clave

Ingenieria del software, LEGO SERIOUS PLAY,
storytelling, role playing, estudio de un caso (Case
Study)

1. Introduccion

En el contexto de la ingenieria del software se suele
usar la técnica del estudio de casos entres otras para cu-
brir la practica del andlisis de requisitos [6]. En asigna-
turas de este contexto que incluyen la competencia del
andlisis es util plantear al alumnado el estudio de un
mismo caso y trabajarlo durante las sesiones practicas
conjuntamente.

Esta préctica resulta eficiente cuando la competen-
cia se desea trabajar en los niveles bajos de la Taxo-
nomia de Bloom [1], para que el alumnado sea capaz
de recordar, comprender o aplicar. Sin embargo, para
adquirir un nivel de competencia mas alto segin esta
Taxonomia, como seria el de crear, es mas interesante
buscar casos mas amplios y motivadores para el alum-
nado, incluso hacer que sea el propio alumnado el que
defina el suyo propio. No obstante, es complicado pa-
ra el alumnado el proceso de generar nuevas ideas y
a partir de las mismas ser capaz de definir un estudio
de caso de manera adecuada. Por lo tanto, aun siendo
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una préactica que puede aumentar las competencias del
alumnado es necesario guiarlo en dicho proceso.

Este articulo presenta una experiencia docente en
una asignatura del ambito de la ingenieria del software
con el fin de guiar al alumnado en el proceso de defini-
cién de un estudio de caso propio. Este le debe servir
luego para llevar a cabo el proyecto de pricticas de la
asignatura. Para el alumnado es un factor motivador en
su aprendizaje el poder definir el punto de partida del
proyecto. Sin embargo, tras las primeras experiencias
en la asignatura se vio como la mayor parte se encon-
traba perdido al definir un estudio de caso si no se le
daban unas pautas a seguir.

Por esa razén se implement6 la experiencia docen-
te expuesta en este articulo, para guiar al alumnado en
dicho proceso de definicion de un estudio de caso que
consiga aumentar su motivacién en la realizacién del
posterior proyecto asociado. La experiencia se ha lle-
vada a cabo durante dos cursos académicos y combina
tres experiencias innovadoras con sendas técnicas do-
centes que proporcionan diferentes pautas y un marco
para completar dicho proceso en tres fases.

La primera, LEGO SERIOUS PLAY! proporciona
al alumnado un marco que le permite reflexionar so-
bre sus intereses y aficiones a la vez que buscar ideas
innovadoras en la definicién de un reto en forma de
solucién informatica a los problemas de un conjunto
de usuarios. La segunda, storytelling hace posible defi-
nir diferentes situaciones reales que ejemplifican tanto
el problema como la solucién con la finalidad de que
puedan ser comprendidos mejor. Finalmente, la terce-
ra, role playing permite que el alumnado mediante si-
mulaciones sea capaz de entrevistar a usuarios reales
o ficticios con la finalidad de obtener la lista final de
requisitos que le permiten realizar una definicién com-
pleta y adecuada del estudio de caso.

La principal innovacion que supone esta experiencia
docente es la combinacion de tres técnicas conjunta-
mente. Tal como se explica en la Seccion 2 es posible
encontrar experiencias que las usan con el fin de definir
un estudio de caso por separado, pero no asi de forma
conjunta hasta donde los autores han podido investigar.

El resto del articulo se organiza de la siguiente for-
ma. En la Seccién 2 se muestra una breve explicacién
de las tres técnicas docentes innovadoras utilizadas, asi
como su uso en el contexto de la ingenieria del softwa-
re. La Seccidn 3 detalla la experiencia docente descri-
biendo las caracteristicas de la asignatura y el proceso
de implantacién. En la Seccién 4 se muestra el desarro-
llo de la experiencia llevada a cabo durante dos cursos
académicos y en la Seccién 5 se analiza la misma. Fi-
nalmente, en la Seccidn 6 se exponen las conclusiones.

ILEGO® y LEGO® SERIOUS PLAY® son dos marcas re-
gistradas.
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2. Definicion de estudios de caso
en la ingenieria del software

En esta seccidn se describen brevemente las técnicas
docentes innovadoras que se combinan en la experien-
cia docente, asi como ejemplos de su uso en otras expe-
riencias con el mismo objetivo de definir los requisitos
de un estudio de caso.

2.1. LEGO SERIOUS PLAY

La eficacia del LEGO SERIOUS PLAY (LSP) se ba-
sa en el hecho de que el conocimiento se tiene en las
manos, pues estas estdn conectadas con el 70-80 % de
las células cerebrales. Por tanto, es construyendo con
las manos y compartiendo las reflexiones con el equi-
po de trabajo como se pueden encontrar soluciones a
problemas complejos. Construir modelos compartidos
a partir de las ideas del equipo, hace que se materiali-
cen posibles soluciones a un problema y se comparta
una identidad de equipo y vision de la solucién [5].

Segtin [5] las principales ventajas de este método
se pueden encontrar en que se genera un lenguaje co-
mun que hace que aflore todo el conocimiento de todo
el grupo, se realiza una comunicacién mds profunda
puesto que las metédforas se realizan en 3D, todos tie-
nen oportunidad de participar aportando sus ideas, la
reflexién se focaliza en los modelos y no en las perso-
nas, y finalmente se comienza en el trabajo individual
para al fin generar el conocimiento del grupo. La me-
todologia se basa en cuatro pasos [7]:

1. Plantear un desafio o pregunta que conduzca a ob-
tener el objetivo perseguido con la sesion.

2. Construir un modelo con piezas LEGO que dé so-
lucién al desafio a partir de lo que sabemos o ima-
ginamos, y mediante la construccién de una his-
toria que tenga significado.

3. Compartir las ideas y poner en comin los conoci-
mientos con una finalidad de aprender.

4. Reflexionar sobre los modelos creados por parte
de todos los participantes con un enfoque centra-
do en la solucién.

Existen trabajos que detallan cémo dichos benefi-
cios pueden ser obtenidos del uso de LSP en la docen-
cia de la ingenieria de requisitos [8, 9], o incluso con
su uso para la ingenieria de requisitos especificos del
dominio en un contexto de proyectos industriales [13].

2.2. Storytelling

El storytelling o narracién de historias es una técnica
de comunicacién que permite narrar mediante palabras
o transmitir mediante imédgenes diferentes situaciones
reales. Como técnica docente en la ingenieria de requi-
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sitos permite ejemplificar tanto el problema como la
solucién que se plantean en un proyecto con la finali-
dad de comprenderlo mejor.

Las técnicas de elicitacién de requisitos no siempre
permiten registrar los requisitos de forma completa,
consistente y correcta. Por lo tanto, enfoques innova-
dores como el storytelling comienzan a ser usados en
el campo de la ingenieria de requisitos [2].

Segtin [12] el storytelling ha resultado ttil en con-
textos en los que otras técnicas de elicitacién de requi-
sitos son a menudo inaplicables o insuficientes. En esta
situacién en lo que se trata es de analizar el contexto de
un problema y su posible solucién en un estadio inicial
de formulacién puede por tanto ser un herramienta po-
tente para expresar la informacion de un grupo.

2.3. Role playing

El role playing es una técnica docente que permite
mediante la simulacién en un contexto educativo re-
presentar de forma simplificada mediante la adopcién
de un determinado rol los comportamientos del mundo
real con una finalidad didictica y de aprendizaje. La
principal ventaja de este método es que los alumnos se
convierten en protagonistas de su aprendizaje, el cual
pasa a ser significativo.

Segtin [3] es tradicional el uso del role playing en el
ambito universitario en diferentes contextos como por
ejemplo la negociacion en el ambito social y sobre to-
do en el informdtico de forma que el alumno adopte
el rol de alguno de los elementos del sistema para lle-
gar a una mejor comprension del mismo e incluso es
aplicado a otras &mbitos no docentes como en algunos
métodos de andlisis.

Por otra parte en [4], se cita como esta técnica per-
mite superar los principales problemas que el alumna-
do se encuentra a la hora de dirigir entrevistas para la
elicitacién de requisitos y como tras su implantacion
se mejoran de forma notable las habilidades y la ges-
tién dindmica del proceso de entrevistas. En particular,
se sefialan algunos beneficios como la mejora a la hora
de expresar ideas o anticiparse a las necesidades de los
clientes, los cuales al final redundan en una mejora en
la captura de requisitos.

3. [Experiencia docente

En esta seccion se detallan las caracteristicas de la
asignatura en la cual se ha implantado la experiencia
docente y se describe coémo se ha llevado a cabo el pro-
ceso de implantacion.

3.1. La asignatura

Andlisis de Software es una asignatura optativa del
itinerario de Ingenieria del Software del Grado en In-
genierfa Informadtica de la Universitat Jaume I, la cual
se imparte en el segundo semestre de 3°" curso con una
carga de 6 créditos ECTS. La asignatura tiene entre
otras competencias que el alumnado sea capaz de eli-
citar, especificar y validar los requisitos de un sistema
informdtico asi como llevar a cabo su andlisis desde
el punto de vista de los datos y del comportamiento.
Siendo su principal objetivo dotar al alumnado de di-
chas habilidades de andlisis que se trabajan mediante
la técnica del estudio de caso.

Previamente a esta asignatura se imparte la de Fun-
damentos de Ingenierfa del Software, en segundo cur-
so, en donde el alumnado trabaja dichas competencias
de andlisis a un nivel mds basico segtin la Taxonomia
de Bloom [1].

La asignatura se organiza en sesiones de teoria, se-
minarios y précticas, en las cuales se mantienen los
mismos grupos de alumnos para llevar a cabo el tra-
bajo cooperativo:

e En las sesiones de teoria se usa la técnica de la
clase al revés, tal como se indica en [10], lo cual
permite que los alumnos trabajen los menciona-
das competencias con anterioridad a las sesiones
de teoria. Durante las sesiones el profesorado re-
suelve las dudas generadas por el trabajo previo
del alumnado y se trabaja de forma cooperativa
el trabajo realizado previamente de forma indivi-
dual. En ocasiones el trabajo se lleva a cabo sobre
un estudio de caso que se usa de forma conjunta
en las sesiones de teoria y en otras sobre el pro-
yecto de précticas que se realiza en grupo.

e En las sesiones de seminario el objetivo es que
cada grupo de alumnos defina un estudio de ca-
so a partir del cual pueda desarrollar su proyec-
to de practicas. Durante el seminario el alumna-
do lleva a cabo la experiencia docente explicada
en este articulo. Esta tarea supone la adquisicién
de un nivel més elevado segtin la Taxonomia de
Bloom en las competencias de andlisis con res-
pecto a asignaturas previas del dmbito de la inge-
nieria del software, puesto que en ellas el estudio
de caso es proporcionado por el profesorado.

e En las sesiones de pricticas cada grupo desarro-
lla su proyecto de practicas a partir del estudio de
caso que ellos mismos han obtenido como resul-
tado del seminario. Por lo tanto, las sesiones de
seminario se realizan antes que las de practicas.

3.2. Laimplantacion

La experiencia docente se ha implantado durante las
sesiones de seminario de la asignatura durante dos cur-
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sos académicos, siendo normalmente el tamafio de los
equipos de cuatro alumnos y teniendo unos diez equi-
pos divididos en dos grupos de seminario.

Con anterioridad a estos dos cursos, las sesiones de
seminario eran después de las de practicas y los pro-
yectos realizados eran diferentes. Por lo tanto, se deja-
ba una de las primeras sesiones de practicas para que
el alumnado decidiera cual era el proyecto que queria
desarrollar y realizar una descripcién del mismo. Sin
embargo, esta tarea se llevaba a cabo de manera de-
sigual por parte de los diferentes grupos de alumnado.
Para unos pocos era una tarea facil porque que ya se
conocian o tenfan una idea clara sobre la que querian
trabajar. En cambio para la mayoria, resultaba una ta-
rea dificil y se acababa la sesion sin que tuvieran el pro-
yecto descrito, con el consecuente retraso en las prac-
ticas. Por otra parte, la realizacion de las sesiones de
seminario hacia el final del semestre y muy cercanas
al examen final, dificultaba la redaccién de un segun-
do proyecto, su correccién por parte del profesorado y
el que el alumnado recibiera a tiempo la retroalimenta-
cién.

Tras analizar esta problemdtica y atendiendo a los
comentarios de los alumnos se decidié modificar la or-
ganizacién y contenido del seminario, disefiando la ex-
periencia docente explicada en este articulo. Para ello
el seminario se programé con anterioridad a las prac-
ticas y se unificé la tematica del proyecto. De manera
que el seminario se dedicaba a la definicién de un es-
tudio de caso y las pricticas al desarrollo del proyecto
a partir de dicho estudio de caso.

El objetivo era proporcionar al alumnado un marco
de reflexion y conjunto de técnicas innovadoras que le
ayudaran en la definicién de un estudio de caso basado
en sus preferencias e intereses. De esta forma estaria
mas motivado para desarrollar el proyecto de practicas.
Por tanto, se organizaron las sesiones del seminario en
tres fases en las que poden aplicar las técnicas docentes
innovadoras mencionadas en la Seccién 2.

La experiencia docente se disefid y prob6 en un pro-
yecto piloto de mejora e innovacion docente mediante
la colaboracién de la alumna que es coautora del ar-
ticulo. Por ejemplo, en el primer disefio de la sesi6n
con LEGO (ver Seccién 4.1.) se incluian ocho retos
los cuales se redujeron a seis tras la puesta en précti-
ca por parte de la alumna. Puesto que se constaté que
eran demasiados para ser llevados a cabo en una sesion
de cinco horas que era el tiempo disponible. Tras la
implantacién durante el primero de los cursos se vol-
vié a eliminar uno de los retos puesto que resultaba
redundante y no aportaba valor al resultado final. En el
segundo curso de implantacidn la version definitiva de
esta sesion incluyé los cinco retos que se detallan en
este articulo.
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4. Desarrollo de la experiencia

La experiencia docente llevada a cabo en el semina-
rio se organiza en tres sesiones, la primera de 5 horas
y las otras dos de 2,5 horas cada una. A continuacidn,
se detallan los pasos a seguir en cada una de ellas y se
muestra parte de los resultados obtenidos durante los
dos cursos en los que se ha implantado.

4.1. Buscando una idea con LEGO SE-
RIOUS PLAY

El objetivo de la primera sesién es buscar una idea
sobre la que trabajar para definir un estudio de caso.
Durante la sesién se plantean una serie de desafios o
retos con el objetivo de encontrar un problema que re-
quiera de una solucién informdtica que sea atractivo
para el equipo. Ademads, el objetivo es cohesionar el
equipo y que todos compartan una misma visién del
caso. Los retos se organizan en tandas de media hora,
dejando media hora al principio para la explicacién de
la organizacién y objetivo del seminario y media hora
en medio del mismo para hacer un descanso. En cada
desafio de 30 minutos se realizan los pasos fundamen-
tales de la metodologia LSP:

o Plantear el desafio y el objetivo perseguido con él
(5 minutos).

e Construir individualmente un modelo con las pie-
zas LEGO (10 minutos).

e Compartir y reflexionar en grupo el modelo que
cada uno ha hecho, de forma que cada uno cuenta
la historia que ha dado lugar a su modelo y lue-
go todo el grupo reflexiona sobre el mismo (15
minutos).

Los retos planteados en la primera sesion son:

e 1°" RETO ;Qué se puede hacer con LEGO? La
finalidad de este reto es que cada alumno practi-
que con las piezas de LEGO para llegar a ver el
potencial que tienen como modelos de represen-
tacion de nuestras ideas y a la vez compartir estos
modelos de pensamiento con el grupo. Para ello
con el material proporcionado en el kit de LEGO
el alumno debe reproducir uno de los cuatro mo-
delos basicos del catdlogo. Luego debe explicar y
compartir con el resto del grupo lo que representa
el modelo para él y la historia que se ha imagina-
do al construirlo.

e 2° RETO ;Coémo trabajo? En este caso cada
alumno ha de construir una torre con las piezas
proporcionadas que represente su personalidad y
pensar una historia sobre lo que ha construido y
por qué. Luego cada uno comparte con el resto
del equipo el significado de la construccién reali-
zada y la historia que la acompaiia. El objetivo es
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que los miembros del equipo empiecen a conocer-
se y a compartir reflexiones sobre su trabajo. En
la Figura 1 se puede observar como un alumno
construye la torre durante este reto.

Figura 1: Alumno construyendo la torre (2.° RETO).

e 3% RETO ;Qué me apasiona? Partiendo de la
torre que ha construido en el anterior reto cada
alumno debe construir un modelo mas complejo
que represente lo que mads le gusta hacer, aquello
por lo que estd mds interesado, esa aficién que es
el centro de su vida, o como se ve en un futuro. La
finalidad es integrar el modelo previo de la torre
en uno mayor que simbolice los intereses de cada
uno de los integrantes del equipo. Al finalizar se
comparte el significado del modelo individual con
todo el equipo tratando de buscar puntos de cone-
xién y de construir uno solo o bien seleccionar el
que mds le guste a todo el equipo. En la Figura
2 se puede observa el modelo construido por un
alumno en este reto.

Figura 2: Ejemplo de modelo individual (3. RETO).

e 4° RETO ;Qué problema vemos? El objetivo de
este desafio es que el equipo encuentre problemas

relacionados con la idea que les apasiona como
grupo. Durante la fase de construccién el equipo
debe adaptar el modelo resultante del reto anterior
para representar los problemas que puedan tener
una solucién informdtica. Aunque en este reto so-
lo se representard la parte del problema. Al finali-
zar cada grupo reflexiona sobre el modelo creado
y elige alguno de los problemas representados pa-
ra el préximo reto. En la Figura 3 se puede obser-
var el modelo de la Figura 2 ampliado durante el
4.° RETO para representar la parte de los proble-
mas. Se puede observar como la representacién
del problema es mas compleja y lo mas importan-
te ahora compartida por todo el grupo.

e e

= =

Figura 3: Ejemplo de modelo grupal (4.° RETO).

e 5° RETO ;Cual es la solucién informadtica? En
este reto el grupo debe pensar en la solucién in-
formética, completando el modelo resultado del
reto anterior para representar dicha solucién. Pa-
ra ello el grupo se puede ayudar de los Objetivos
de Desarrollo Sostenible planteados en la Agenda
2030 para darle un cariz mas social al proyecto?.

Para finalizar, el alumnado dispone de un hora para
sintetizar la descripcion del problema y de la solucién
propuesta mediante el Business Model Canvas de Alex
Osterwalder [11]. En la Figura 4 se presenta una plan-
tilla de dicho modelo adaptada a la definicién de un
proyecto informatico. Un ejemplo de esta plantilla que
forma parte de un caso de estudio completo, denomina-
do ‘Cinemaln’, se entrega al alumnado para que pueda
servir de guia de todos los resultados que debe obtener.

4.2. Contando historias con storytelling

El objetivo de la segunda sesion es partir de la des-
cripcién del problema y solucién planteadas en la an-
terior sesion usar la técnica del storytelling con la fina-

Zhttps://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-
desarrollo-sostenible/
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Disafiada par:

Business Model Canvas

Disediada para:

Alcance funcional Alcance c izativo Pre

p

£Con gué alros
usuarios, proveedores
estaré relacionada tu
aplicacién?

Cudles seran las
principales
funcionalidades qua
ofrecera t aplicacion?

Alcance informatico

£Con qué otras
aplicaciones esta
relacionaa fu
aplicacion o se tiene
qua conectar?

de Valor

£Qué ofrecerss a tu
sagmento de olientes?
De qué farma
reslverss sus
problemas?

Relacién con los Clientes Segmento de

Clientes

4G fipo de relacién
‘mantendrds con tu

segments da clientes? AL

servir tu modelo de
negocics?

Canales

£Céma ta conoeerd y
evaluard, y pmo
decidira, comprard y
recibira soporte
past-vent tu segmento
da clienles?; Qué fipo
de aplicacitn
propones?

Datos de entrada

£Cusles son los

principales datos que fu
aplicacién necesita

para funcionar? ¢ Quién
2 los proporcionard?

Informacién de salida

£Cuél es la principal

informacién que fu
aplicacién

proporcionaré  los
clientes?

Figura 4: Plantilla del Business Model Canvas adaptado a la definicion del proyecto informatico [11].

lidad de representar diferentes situaciones reales que
ejemplifican tanto el problema como la solucién que
se vaya a desarrollar.

Para elegir las situaciones a representar mediante es-
ta técnica conviene identificar aquellos flujos o proce-
sos que se podran llevar a cabo mediante la solucién
informatica y bien sean mas dificiles de comprender o
aporten un mayor valor afiadido al usuario final. A par-
tir de las historias definidas el alumnado puede com-
pletar el andlisis de la solucién mediante el disefio de
los prototipos de la aplicacién que darian respuesta a
las historias realizadas. A través de contar una historia
que ejemplifique uno de los flujos de la futura aplica-
cién el alumnado se pone en situacién de los futuros
usuarios y puede comprender mejor todo el proceso y
datos que serdn necesarios para implementar una deter-
minada funcionalidad y con ello disefiar un prototipo.
En la Figura 5 se presenta una historia de ejemplo del
caso de estudio ‘Cinemaln’ proporcionado al alumna-
do como guia.

4.3. Elicitando requisitos con role playing

El objetivo de esta tercera sesién es completar el
analisis realizado en las dos sesiones anteriores me-
diando la técnica del role playing para llevar a cabo
diversas entrevistas a usuarios reales o ficticios con el
fin de realizar la elicitacion de requisitos.

Partiendo de los resultados de las sesiones previas:
el Business Model Canvas, las historias y los prototi-

pos definidos, el alumnado tiene un contexto para de-
finir las preguntas que harfa a los potenciales usuarios.
Mediante la técnica del role playing el alumnado se co-
loca tanto en la posicidn del desarrollador como de los
potenciales usuarios. Ese cambio de punto de vista per-
mite completar el andlisis del problema y su solucidn,
asi como definir su alcance a nivel funcional, organiza-
tivo e informaético.

El trabajo se registra en video para su posterior ana-
lisis y evaluacion por pares y finalmente se completa la
sesion definiendo los requisitos del estudio de caso en
base a toda la informacién recopilada y analizada. De
forma que se realiza una primera version de especifi-
cacion de casos de uso que luego se va refinando en las
sesiones de précticas.

5. Analisis de la experiencia

Tras la realizacion de la experiencia se pas6 una en-
cuesta basada en la escala Likert al alumnado partici-
pante con la finalidad de mejorar la misma, que tam-
bién incluia preguntas abiertas. Durante el primer cur-
so de implantacion a un 40 % del alumnado le gusté la
experiencia y a un 20 % le gusté mucho. Consideraron
en un 35 % que les habia ayudado a definir el estudio
de un caso y que les habia ayudado mucho en un 15 %.
En un 35 % les ayud6 a conocer mds a sus compaiieros
de equipo y en un 20 % mucho. Finalmente, respecto al
disefio de la experiencia el porcentaje de alumnado que
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_ Mi hijo se pasa el dia viendo series en
‘Cinemaln’. No paro de decirle que estudie y
na lo consigo ...

Si éQué pasa con eso? éTiene posibilidad
(e que le entren virus ?

Que val Yo tambien la ik cuento!

o Pero cuidado..
una vez entras
en el mndo de ¢

Cinemaln, no

uso, es una maravilla!
Yo tengo el C1 de
inglés gracias a esa
web jajaja

Como??? Eso no puede ser posible.. qué
tiene de "especdial” Cinemaln?

podras ver
series en otro
sitiol

‘Cinemaln’ es una aplicacion
web que ofrece contenidos
audiovisuales, tanto pelis
como seres de ficcion en
inglés, con subtitulos, calro.
Ademds hay foros y
muchisimas cosas mas para
que aprendas mucho

Hijo, una compaiera de trabajo me ha
explicado gue es Cinemaln...
¢Me haces una cuenta a mi también?

Figura 5: Historia de ejemplo.

pensaba que se debia redimensionar era alto y estaba
alrededor del 45 %. En el siguiente curso de implanta-
cién el alumnado al que le gustd la experiencia subi6 al
41,7 %y al que le gusté mucho hasta el 33,3 %, alrede-
dor de un 74 % frente al 60 % del curso anterior. En el
resto de preguntas los valores también se incrementa-
ron ligeramente respecto al curso anterior. Y el cambio
mads significativo se produjo en la pregunta sobre re-
dimensionar la experiencia. En este caso el alumnado
que pensaba que era necesario redimensionarla era so-
lode un 16,6 %.

Teniendo en cuenta las limitaciones de la encues-
ta y con los datos Unicamente de dos cursos, al anali-
zar los resultados se puede concluir que la experiencia
ha resultado positiva para el objetivo que perseguia de
ayudar al alumnado en la definicién de un estudio de
caso. Cabe destacar los comentarios del alumnado que
ha permitido mejorarla. Y el hecho que se constata que
con la mejora continua de la misma se logra una mayor
ayuda a los objetivos perseguidos. Finalmente, aunque
la satisfaccion del alumnado no puede considerarse al-
tisima, si que lo es la del profesorado de la asignatura.
Puesto que ahora todo el alumnado tiene un estudio
de caso definido antes de comenzar las pricticas y la
calidad de los trabajos es mayor. Finalmente, algunas
lecciones aprendidas que se pueden destacar de la ex-
periencia docente son las siguientes:

e Cohesion del grupo: la experiencia es interesante
para cohesionar los grupos, pero sobre todo para
el alumnado que no se conoce. En la mayoria de
ocasiones este tipo de grupos suelen tener muchas
dificultades a la hora de definir un estudio de ca-

S0, y con esta experiencia les ha resultado igual de
facil que a sus compafieros obtener resultados. In-
cluso son los que mds positivamente han valorado
la incorporacién de esta practica.

o LEGO-escépticos: hay alumnado que se muestra
escéptico con alguna de las técnicas o con el se-
minario en general. Es necesario poner en valor el
aprendizaje que supone este tipo de experiencias,
puesto que se mezclan competencias técnicas y
transversales que son muy dificiles de aprender
de otro modo y luego son muy valoradas en el
ambito profesional.

e Mejora continua: es necesario llevar a cabo un
proceso de mejora continua de la experiencia re-
cogiendo la retroalimentacién del alumnado me-
diante encuestas. Ademds puede ser interesante
dejar un pequefio espacio de tiempo al final de la
dltima sesion del seminario para realizar una res-
trospectiva que ayude a mejorar la experiencia y
dé lugar a una mayor retroalimentacién, mas in-
mediata y mds espontanea.

6. Conclusiones

El articulo presenta una experiencia docente aplica-
da durante dos cursos académicos en una asignatura
del ambito de la ingenieria del software. La experien-
cia docente trata de proporcionar un marco al alumna-
do que le ayude en la definicion de un estudio de caso
mediante la aplicacién de tres técnicas docentes inno-
vadoras. La principal aportacion del trabajo es la de
establecer un marco para una tarea que normalmente
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no tiene una definicién formal y que si bien posee nu-
merosas técnicas que se pueden usar no existe una guia
pautada de como hacerlo. La experiencia se puede re-
producir en otros contextos que necesitan tratar con la
generacion de ideas.

En cuanto a las limitaciones del trabajo, cabe men-
cionar que durante el pasado curso la experiencia no
pudo ser llevada a cabo por las restricciones por la pan-
demia de COVID-19, por tanto no se dispone mds que
de dos cursos de aplicacién, lo cual limité su mejora.
Aln asi se plantea que para préximos cursos se pue-
da continuar mejorando siguiendo el mismo proceso
de encuestas al alumnado y estableciendo una peque-
fla retrospectiva al final de la misma. Por tdltimo, ca-
be destacar algunos comentarios de los alumnos en los
que consideraron valiosa la experiencia, y divertida ya
que consideraban que a pesar de durar cinco horas el
tiempo les habia pasado rapido.
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