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Resumen

En este trabajo se reflexiona sobre la oportunidad que
tenemos de trabajar en nuestras asignaturas de las ti-
tulaciones de Ingenieria en Informética en proyectos
reales que de alguna forma mejoren el mundo y tengan
repercusion sobre la sociedad. Como ejemplo se pre-
sentard en detalle una experiencia realizada en la asig-
natura de Comercio Electrénico, en la que empleando
una metodologia de aprendizaje basado en proyectos
se ha unido el aprendizaje con el compromiso social,
dando como resultado un producto que se ha quedado
en explotacion y que facilita el trabajo de una protec-
tora de animales.

Abstract

This paper argues that our world might be improved by
working in our subjects in real projects, which should
have some effect on it. An experience of learning th-
rough real projects, carried out in the Electronic Com-
merce subject is presented in this work. Project-based
learning and service-learning have been used in it as
learning methodologies. As a result, an e-commerce
solution has been designed, developed and implemen-
ted to facilitate the work of a society for the protection
of animals, promoting responsible adoption of abando-
ned animals.
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1. Introduccion

El dia 13 de febrero de 2017 se presentd, en el Sa-
16n de Grados de la Escuela Superior de Informati-
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ca (ESI), la nueva web de la Protectora de Animales
La Bienvenida de Ciudad Real. Esta web fue disefia-
da y desarrollada integramente por estudiantes de la
asignatura de Comercio Electrénico del Grado en In-
genierfa Informdtica. Es el resultado de 5 meses de
trabajo y producto de una nueva experiencia docen-
te, en la que empleando una metodologia de apren-
dizaje basado en proyectos, se ha unido el aprendi-
zaje con el compromiso social, dando como resulta-
do un producto solidario que, de alguna forma, pue-
de considerarse una aportacién en la mejora del mun-
do, y que es visible en la siguiente direccién web:
www.protectoralabienvenida.es.

Generosidad e implicacién con la sociedad, es como
se podria definir esta experiencia docente llevada a ca-
bo en la Universidad de Castilla-La Mancha (UCLM).
Los estudiantes muy motivados, y aportando mucho de
si mismos, han ido aprendiendo mientras desarrollaban
un proyecto solidario para un cliente real.

Durante el desarrollo del proyecto los estudiantes
han encontrado sentido a lo que debian aprender, ya
que han tenido que aplicar sus conocimientos y desa-
rrollar competencias y habilidades en un ambiente de
trabajo casi real, manteniendo reuniones con el cliente
y estableciendo relaciones con otros profesionales.

Esta experiencia ha tenido repercusion publica en re-
des sociales y en prensa, por lo que ademads ha servido
para transmitir una idea muy positiva de los ingenieros
informédticos como personas comprometidas con la so-
ciedad, lo cual sin duda ha supuesto una aportacién en
la promocidn de los estudios de ingenieria informética.

En este trabajo se explicard en detalle la experiencia
llevada a cabo, y se reflexionara sobre la oportunidad
que tenemos como profesores de trabajar en proyectos
reales que aporten algo en beneficio de la comunidad
en la que vivimos. Ademads, se analizardn los benefi-
cios que esto aportaria a la sociedad, a los estudios,
a nosotros como profesores y por supuesto a nuestros
estudiantes.

El resto del trabajo se estructura de la siguiente for-
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ma: En el segundo apartado se situard en contexto la
experiencia llevada a cabo. En el tercer apartado se pre-
sentard la asignatura en la que se desarrolla la experien-
cia. En el apartado cuarto se presentard la experiencia
y algunos datos sobre la misma. En el quinto aparta-
do se presentan los resultados de la experiencia. Para
finalizar, en el apartado sexto se recogerdn las conclu-
siones.

2. Situacion de contexto

La llegada del Espacio Europeo de Educacién Supe-
rior (EEES), ese ambicioso y complejo plan que pusie-
ron en marcha los paises del viejo continente para fa-
vorecer la convergencia europea en materia de educa-
cion, que entre otras cosas implicaba una transforma-
cién de la universidad en su basamento y orientacién
que pasaba de la docencia al aprendizaje, e imbricarlo
en la nocién de competencia como término clave alre-
dedor del cual se debian construir las estructuras curri-
culares y disefiar los procesos de evaluacién [9], obli-
g6 a las universidades a re-estructurar sus titulaciones
y desarrollar nuevos planes de estudios para ellas.

En el afio 2004, y adelantdndonos a lo que estaba
por venir, se empezé a plantear qué transformaciones
traeria consigo la convergencia universitaria hacia el
EEES en las titulaciones de Ingenieria Informatica en
Espaiia. Esta preocupacion justificé la aparicién de un
area temadtica en las JENUI, que se denominé: «Adap-
tacion al espacio europeo de educacion superior» y en
la que tenian cabida todos aquellos trabajos en los que
se presentaban, primero, reflexiones sobre el cambio,
mads adelante, sobre disefios de planes de estudios, y
por ultimo, sobre experiencias de adaptacién de asig-
naturas al EEES y el rol del profesorado en ellas. Los
profesores, en el afno 2005, ya comenzamos a plantear-
nos como serfan las asignaturas en el EEES [11], y des-
de el afio 2006 al 2011 empezamos a presentar nuestras
propuestas de implantacién o adaptacion de nuestras
asignaturas, prestando atencién a contenidos, planifi-
caciones y evaluaciones. Esta preocupacion se manten-
dria hasta el afio 2009, momento en el que ya comenza-
ron a ponerse en marcha los nuevos titulos adaptados
al EEES, y la preocupacién pasa a ser la de realizar
evaluaciones curriculares y de planes de estudio, y a
plantearnos la calidad y la evaluacién de la docencia,
pero esto es otra historia. ..

Siempre ha sido una preocupacién del profesor el
método docente, es decir los modelos y estrategias em-
pleadas en la formacién. Pero con la adaptacion de las
asignaturas al EEES, lo fue mds, por lo que se comien-
zan a presentar experiencias con métodos pedagdgicos,
mds o menos innovadores, para este nuevo ambiente.
Como consecuencia, se fortalecen los modelos activos
basados en el aprendizaje, mas centrados en el estu-
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diante, frente a los modelos basados en la ensefianza.
Uno de estos métodos activos es el aprendizaje basado
en proyectos (PBL - Project Based Learning).

2.1. Método PBL

El método PBL surgi6 en las Escuelas de Ingenieria
de las Universidades de Roskilde y Aalborg de Dina-
marca [6], y comparte fundamentos con el aprendiza-
je basado en problemas, pero a diferencia de éste, tie-
nen como finalidad o logro, la fabricacién o desarrollo
de un producto final. En el método PBL [7] los estu-
diantes participan activamente en la resolucién de un
problema, aprendiendo mientras lo resuelven, ya que
tienen que poner en juego el conocimiento que estdn
adquiriendo en su formacién. Pero es conveniente des-
tacar que en el método PBL se da la misma importan-
cia, tanto a la adquisicién de conocimientos, como al
desarrollo de habilidades y actitudes: el estudiante de-
be aprender a desenvolverse como un profesional.

No es el propésito de este trabajo explicar el método
PBL, ni analizar sus bondades [8] o limitaciones, estas
dltimas excelentemente recogidas en el trabajo de Mi-
guel Valero-Garcia “PBL (Piénsalo Bien antes de Liar-
te)” [14]. Sin embargo, si es conveniente destacar que
el método PBL, o su hermano mayor el aprendizaje ba-
sado en problemas, han sido propuestos como metodo-
logias para los nuevos modelos de educacién superior.
Como dato, destacar que desde el afio 2004, en las JE-
NUI, dentro del area tematica «Métodos pedagdgicos
innovadores» (2005-2011) o en su evolucién «Métodos
pedagdgicos en las asignaturas» (2013-2016), siempre
ha habido alguna experiencia de aprendizaje basado en
problemas o en proyectos (excepto en el afio 2008 y
2010 que no se incluyeron en dichas areas pero si en
otras). Tal ha sido el impacto en nuestro campo de es-
tos métodos, que incluso en algunas ediciones se ha
creado un drea temdtica denominada «Aprendizaje ba-
sado en problemas» (2013) o «Aprendizaje basado en
proyectos» (2014).

La aplicacién de PBL desemboc6 en asombrosos
atrevimientos pedagdgicos y en renovadas ilusiones
para los profesores, que planteaban profundas renova-
ciones de sus asignaturas, lo cual implicaba mayor tra-
bajo que las simples adaptaciones. Hubo incluso, pe-
ro fueron los menos, los que se involucraron en ex-
periencias multi-materia. De este modo, se cambiaban
las formas de ensefiar/aprender, buscando una forma-
cion que preparara esos profesionales que demanda la
sociedad, con creatividad y dotados de una gran capa-
cidad de auto-aprendizaje.

Tipicamente el método ABP se aplica a problemas
abiertos, que simulan situaciones reales, que se podrdn
encontrar los estudiantes en su futuro profesional. Las
aportaciones en las JENUI no fueron una excepcion,
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y en todos los casos, menos uno, se trabajé con pro-
blemas simulados (ver Cuadro 1). ;Por qué no dimos
un enfoque mds practico, es decir, por qué no se traba-
j6 sobre problemas reales, desarrollando productos que
se quedaran en explotacién? Las respuestas pueden ser
muchas, algunas de ellas son: miedo a la responsabi-
lidad sobre el producto creado o por crear, qué ocurre
si no se entrega o si se entrega y falla; dudas sobre
lo apropiado (en términos morales) de que estudiantes
desarrollen un producto comercial (;y gratuito?); (y si
no es gratuito) dudas sobre la propiedad del producto
generado, si alguien se aprovecha del producto desa-
rrollado de quién son los beneficios; estas son algunas,
pero seguro que hay mds...

Aunque existen experiencias, empleando otras me-
todologias docentes, que desarrollan productos reales
para empresas [5, 10], a mi, sin duda alguna, todas
esas respuestas y alguna mds me echan para atrds. Asi
que es, en este punto, cuando podriamos plantearnos el
aprender haciendo un servicio a la comunidad

2.2. Aprendizaje-Servicio

El aprendizaje-servicio (SL- Service-Learning) es
un método para unir el aprendizaje con el compromiso
social [12]. La idea subyacente es formar buenos ciu-
dadanos capaces de mejorar la sociedad, aprendiendo
mientras se trabaja en una necesidad real del entorno,
provocando cambios en él, con la finalidad de mejorar-
lo [4]. Tradicionalmente se ha realizado en los niveles
basicos y medios de educacién, aunque también exis-
ten propuestas para realizarlo en los niveles educativos
superiores [1].

Una de las grandes ventajas del aprendizaje-servicio
es que es motivador, y los estudiantes encuentran sen-
tido a lo que estdn haciendo, aprenden siendo ttiles.
Ademés, este tipo de experiencias, cuando se hace al
abrigo de entidades sociales y ONG, sirve para aumen-
tar la calidad de sus servicios y promover el voluntaria-
do.

Enfrentémonos pues, en nuestras asignaturas, en las
experiencias de PBL, a problemas reales que existan
en nuestro entorno, pongamonos en contacto con enti-
dades sociales y ONG, veamos qué necesitan, pense-
mos si podemos ayudarles, motivemos a nuestros es-
tudiantes y hagdmoslo: mejoremos el mundo desarro-
Ilando productos de utilidad para realizar sus trabajos,
pero.. . es posible? ;y por qué no?

3. Comercio Electronico

En el EEES, las competencias son las que describen
los resultados del aprendizaje, es decir lo que un estu-
diante sabe o puede demostrar una vez completado un
proceso de aprendizaje, y los planes de estudio se han

construido en torno a ellas (en el caso de la Ingenieria
Informadtica estan recogidas en el BOE Num. 187 del
4/8/2009).

Una de las competencias que aparece dentro del mé-
dulo de Tecnologias de la Informacién (TI) es la si-
guiente: Capacidad de concebir sistemas, aplicaciones
y servicios basados en tecnologias de red, incluyendo
Internet, web, comercio electronico, multimedia, ser-
vicios interactivos y computacion movil (T16). De este
modo, esta competencia debe ser trabajada en todos
aquellos planes de estudio del Grado en Ingenieria In-
formadtica que posean una mencién de especializacién
en TI (38 universidades). Dada la importancia actual,
y que se prevé en un futuro, para el campo del Comer-
cio Electrénico (COE), algunas universidades (s6lo 9)
incluyeron una asignatura especifica para ella en sus
planes de estudio [2]. La UCLM es una de ellas.

Esta asignatura de cuarto curso tiene en la UCLM
una carga de 6 ECTS (150 horas distribuidas en 15 se-
manas, 40 dias — y una semana para exdmenes finales).
Los estudiantes deben dedicar unas 9 horas a la semana
a la asignatura, de las cuales 3,6 horas eran de trabajo
presencial (tres clases a la semana de 80 minutos de du-
racion) y 5,4 horas de trabajo auténomo del estudiante.

Los contenidos que se trabajan en dicha asignatura
para la consecucién de esta competencia, en la ESI, son
los siguientes (un andlisis de los contenidos trabajados
en el resto de universidades se puede obtener en [2]):

e Bloque 1. Introduccién. Se analiza la importan-
cia del COE, se presentan conceptos basicos del
campo y su evolucién temporal, se relaciona con
otros sistemas de informacién presentes en las or-
ganizaciones y se determina como clasificar los
proyectos de COE.

e Bloque 2. Infraestructuras para COE. Se ana-
liza qué implica un proyecto de COE (funciona-
lidades, médulos, informacién que suelen mane-
jar) y se presenta como poner en marcha proyec-
tos COE. Se trabaja en el disefio y desarrollo de
un proyecto de este tipo, y la infraestructura ne-
cesaria, tratando temas como hosting, registro y
gestion de dominios.

e Bloque 3. Marketing y posicionamiento Web.
Se analiza el problema de la visibilidad de un pro-
yecto de COE una vez desarrollado. Se presenta el
posicionamiento SEO y SEM y como trabajarlo
y analizarlo. También se presta atencién a cémo
realizar marketing en redes sociales.

e Bloque 4. Confianza y seguridad en COE. Se
analizan los mecanismos que existen para ganar la
confianza de los usuarios de un proyecto de COE,
especial atencion se presta a los métodos de pago
Seguros.

e Bloque 5. Legislacion aplicable a COE. Se pre-
senta la legislacién vigente que debe conocer,
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Afio Tipo (Aplicado a asignatura—AP o Reflexivo-RE) N° Asignaturas Problema Total

2004 AP: Bases de datos, Comercio Electronico, Interfaces de 3 Simulado 1
usuarios

2005 AP: Disefio de servicios telemdticos, Servicios y sistemas 4 Simulado 1

multimedia, Sistemas avanzados de seguridad y Programa-
cion de aplicaciones distribuidas

2006  AP: Ingenieria Informética 1 Simulado 4
AP: Ingenieria del Software y Bases de datos 2 Simulado
RE: Andlisis sobre el método y su utilidad en Gr. Ing. Inf. - -
AP: Programacion declarativa 1 Simulado
2007 AP: Robética 1 Simulado 3
AP: Modelos de Fabricacion Asistidos por Computador, 4 Simulado
Razonamiento, Graficos Avanzados y Animacidn, Juegos y
Realidad Virtual
AP: Informadtica para Juristas (Titulacién Derecho) 1 Simulado
2008 AP: Sistemas Operativos 1 Simulado 1
2009 AP: Fundamentos de ciencias de la computacién, Funda- 4 Simulado 6
mentos de computadores, Sistemas digitales, Electrénica
AP: Sistemas embebidos y Disefio Basado en Microprocesa- 1 Simulado
dores
AP: Proyecto de Redes de Computadores y Sistemas Opera- 1 Simulado
tivos
AP: Grificos por computador 1 Simulado
AP: Arquitecturas Software 1 Simulado
AP: Sistemas Operativos 1 Simulado
2010  AP: Arquitectura e Ingenieria de Computadores 1 Simulado 1
2011  AP: Programacién 1 Simulado 2
RE: Presentacion de software de utilidad para PBL - -
2012 AP: Informatica (Titulacién Quimica Industrial) 1 Simulado 1
2013  AP: Arquitectura de Redes de Computadores 1 Simulado 5
AP: Sistemas Operativos Avanzados 1 Simulado
RE: Aplicacién del método sobre una actividad complemen- - -
taria
AP: Arquitectura de Computadores 1 Simulado
AP: Tecnologia Aeroespacial, Informdtica 1 y 2, Infraestruc- 4 Simulado
turas del Transporte Aéreo (Titulacién Aeronavegaciony Ae-
ropuertos)
2014  AP: Todas las materias de la Titulacién Varias Simulado 3
AP: Ingenieria del Software I 1 Simulado
AP: Recuperacién de Informacion 1 Simulado
2015 AP: Innovacién Tecnoldgica en Contenido Digital (Titula- 1 Simulado 2
cién Ciencias de la Comunicacién)
RE: Andlisis de los resultados de una experiencia de implan- - -
tacién en un Grado
2016  AP: Comercio Electrénico 1 Real 5
AP: Introduccién a la Programacién Paralela 1 Simulado
AP: Innovacién Tecnolégica en Contenido Digital (Titula- 1 Simulado
cién Comunicacién Mévil y Contenidos Digitales)
AP: Ingenieria de Sistemas de Informacién, Gestion de la 2 Simulado
Configuracién Software
AP: Sistemas Inteligentes. Aplicaciones 1 Simulado

Cuadro 1: Andlisis de las experiencias PBL presentadas en las JENUI (no se recogen en esta tabla proyectos reales
realizados en proyectos fin de carrera o trabajos fin de grado, ni experiencias exclusivas de SL).
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cumplir y hacer cumplir las empresas que quieran
vender online o aquellos que planifiquen, gestio-
nen o dirijan los proyectos de COE, ya que tiene
implicaciones en el ellas.

Ademas de esta competencia, en la asignatura se tra-
bajan otras: la creatividad (SISS), el aprendizaje aut6-
nomo (SIS3), la capacidad de andlisis, sintesis y eva-
luacién (INS1), la capacidad de organizacion y plani-
ficacién (INS2), la capacidad de resolucién de proble-
mas aplicando técnicas de ingenieria (INS4), la capaci-
dad para argumentar y justificar l6gicamente las deci-
siones tomadas y las opiniones (INS5), la capacidad de
relacion interpersonal (PER4) y el razonamiento criti-
co (SIS1).

Esta asignatura, a juicio del autor, retne las condi-
ciones para poner en marcha una experiencia de inno-
vacion docente que haga uso del aprendizaje basado
en proyectos y el aprendizaje-servicio, por lo que en el
curso 16/17, y después de una experiencia previa rea-
lizada en el curso 15/16 [2], nos decidimos a poner en
marcha esta aventura. En las siguientes secciones se
relata la experiencia llevada a cabo.

4. Experiencia PBL-SL en COE

La experiencia se planificé teniendo en cuenta las
recomendaciones existentes en la literatura sobre PBL
[7, 13, 14], resaltando dos: (1) el proyecto seria el nu-
cleo central de la asignatura desde el comienzo y alre-
dedor de él deberian surgir los contenidos, y (2) el pro-
yecto supondria un reto ambicioso para los estudiantes.
Para satisfacer estos dos requisitos, se pensé en enfren-
tarnos a un problema real de la sociedad, que actual-
mente estuviera siendo combatido por alguna asocia-
cién sin &nimo de lucro y cuya solucién supusiera una
pequefla mejora del mundo.

4.1. El problema

Se hizo un gran esfuerzo por seleccionar un proble-
ma real que fuera atractivo y motivante para todos los
estudiantes. Tras analizar pros y contras de varias alter-
nativas, el problema seleccionado fue: “El abandono
de los animales de compaiiia y la situacion de las pro-
tectoras de animales”. En 2015 fueron recogidos en
Espafia 104.501 perros y 33.330 gatos. El 20 % fue-
ron devueltos a sus duefios gracias a los microchips,
un 10 % fueron sacrificados, y el resto esperan su opor-
tunidad para ser adoptados en Refugios o Protectoras
de Animales. Su esperanza, la adopcidn, su fin, en mu-
chas ocasiones, vivir en la protectora hasta su muerte.
En Ciudad Real cerca de 160 perros y gatos esperan a
una familia adoptante en la protectora La Bienvenida.

Se elaboré una propuesta de colaboracién a la pro-
tectora, la valoraron, creyeron en el proyecto, confiaron
en nosotros y aceptaron, dejandonos trabajar con ellos
y su proyecto.

A través de una encuesta, de respuesta anénima y
voluntaria, realizada a los estudiantes (19 la contesta-
ron de 20 posibles), se extrajeron las siguientes con-
clusiones sobre los animales: al 100 % les gustan los
animales, y han tenido mascota en algiin momento,
aunque en la actualidad son el 73,68 % tienen mas-
cota (siendo el perro el favorito); sobre el problema:
el 100 % son plenamente conscientes del problema del
abandono, preocupandole mucho al 31,58 %, algo al
63,16 % y le es indiferente al 5.26 %; sobre las protec-
toras: todos conocen la existencia de las protectoras,
aunque a la protectora La Bienvenida solo la conocia
el 47,37 %. El 68,42 % conoce el trabajo que se reali-
za en ellas y quienes lo realizan, y sélo el 15,79 % han
colaborado con ellas en algiin momento y ninguno en
la actualidad con la Protectora la Bienvenida; sobre el
voluntariado en ellas: el 89,47 % piensan que pueden
colaborar con ellas de alglin modo, y le han dado vuel-
tas a la idea de ser voluntario de algin tipo el 42,11 %.

Todo hacfa indicar que se habia seleccionado un
buen problema.

4.2. Identificando el desafio

Los estudiantes conocieron el problema al que se
enfrentaban de primera mano, en un encuentro con el
cliente. Tras un analisis de la situacién actual, se iden-
tific6 que su presencia en la web era bastante pobre,
posefan un blog realizado en Blogger' en el que la in-
formacién estaba mal estructurada y poco clara, sien-
do dificil de localizar datos importantes, y en la que
los animales convivian con otras entradas, dificultan-
do su visibilidad. Ademas, no transmitian realmente lo
que eran y hacfan. Su presencia en las redes sociales
si era buena, tenfan una pagina de comunidad en face-
book con 16.460 miembros, y sus publicaciones tenian
cierta repercusion.

Asi es como comienza la batalla®... El reto seria el
disefio y desarrollo de una aplicacién de comercio elec-
trénico que mejorara su visibilidad y la de sus anima-
les en la web, con tres objetivos: aumentar el niimero
de adopciones de animales abandonados, aumentar el
nimero de colaboraciones que reciben en la actualidad
de la sociedad y sensibilizar a la sociedad sobre el pro-
blema del abandono de mascotas.

En este punto se trabajaron contenidos del Bloque 1
y la competencia SIS1, durante 2 semanas.

1http://protectoralabienvenida.blogspot.
com.es/

http://www.esi.uclm.es/www/jjcastro/coe/
intro/coe_cursol6l7.html
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4.3. Las preguntas de conduccién

Toda experiencia con PBL deberia estar conducida
por intenciones, que son las que establecerdn que es lo
que deben aprender los estudiantes al final del proyec-
to. En nuestro caso, se planificaron una serie de pre-
guntas, determinadas por las intenciones, que fueron
las que guiaron el trabajo, la presentacién de conteni-
dos y determinaron los entregables:

e Pregunta 1.- ;Qué es una solucién de comercio
electrénico?;cémo se puede desarrollar? Duran-
te 7 semanas se trabajan los Contenidos del Blo-
que 2 y 4 y las Competencias SISS, INS1, INS2,
INS4. Se deberd entregar una solucion bésica.

e Pregunta 2.- ;Como la ponemos en marcha? Du-
rante 1 semana se trabajan parte de los Conteni-
dos del Bloque 2 (los referentes a infraestructura
hardware, hosting y sus requisitos y el dominio) y
la Competencia INS1. Se deberd publicar la solu-
cién en internet.

e Pregunta 3.- ; Como conseguimos visitas?;Cémo
potenciamos su visibilidad? Durante 2 semanas se
trabajan los Contenidos del Bloque 3 y las Com-
petencias SISS, INS2. Se deberd presentar la so-
lucién optimizada para Google.

e Pregunta 4.- ;Cémo analizamos la visibilidad de
la solucién desarrollada? Durante 2 semanas se
trabajan los Contenidos del Bloque 3 y la Compe-
tencia INS1. Se deberd integrar Google Analytics
en la solucion.

e Pregunta 5.- ;Cumple la solucién desarrollada
con la legalidad? Durante 1 semana se trabajan
los contenidos del Bloque 5. Se deberan afiadir a
la solucién las secciones e informacién necesarios
para cumplir la ley.

Las competencias SIS3, INSS y PER4 se trabajan en
todas las preguntas.

4.4. Trabajando en las preguntas

Los 20 estudiantes matriculados en la materia fue-
ron divididos en 4 grupos de trabajo, de cinco miem-
bros cada uno. Cada grupo tenfa un capitdn, que fue
nombrado por el profesor a partir de una evalua-
cién/encuesta inicial, y seria el encargado de coordi-
nar. Puesto que los estudiantes se conocian, los grupos
se formaron como tradicionalmente se ha realizado en
los juegos de nifios, es decir «pidiendo» los capitanes
en turnos.

Cada grupo se debia enfrentar a todas la preguntas
con el propésito de desarrollar una solucién final para
la Protectora de Animales La Bienvenida. De este mo-
do, al cliente se le presentarian cuatro soluciones entre
las que tendria que elegir la que se quedarian.
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En la organizacién y planificacién de la asignatura,
se elimind la distincién entre clases de teoria y practi-
ca, ya que esto no tiene sentido en un PBL, y se organi-
zaron clases abiertas y participativas, que permitieran
el trabajo de los estudiantes en el proyecto y fomen-
taran la interaccién y didlogo entre los estudiantes. En
estas clases, y cuando se planteaban las preguntas, se
introducian los contenidos necesarios para enfrentarse
a ellas. Estos estaban disponibles en una web desarro-
llada para tal fin®.

Hay que destacar que se organizaron cuatro encuen-
tros con el cliente para conocer sus requisitos, discu-
tir propuestas, obtener feedback y presentarle las solu-
ciones desarrolladas. Ademas, se ha contado con cola-
boraciones de profesionales como Eduardo Le6n de la
agencia de marketing digital Bukimedia*, el ilustrador
Juan Alarcén’, la fotégrafa Merferri® y antiguos estu-
diantes de la asignatura que han enriquecido el produc-
to desarrollado. Todos estos encuentros, sin duda algu-
na, hacen que todo se parezca mds al ambiente de tra-
bajo que se encontrardn como profesionales, donde es
frecuente que se trabaje en equipos multi-disciplinares
e incluso que se subcontraten determinados trabajos
(p.e. los artisticos).

También se mantuvo un encuentro con un profesio-
nal del Centro de Informacién y Promocién de Empleo
(CIPE) de la UCLM que les orienté sobre como crear
una marca personal en la web.

4.5. [Evaluando el trabajo realizado

En las experiencias de PBL es imprescindible que el
gran peso de la calificacion recaiga sobre el proyecto
realizado. Obviamente, a la hora de evaluar éste, se de-
be tener en cuenta el cumplimiento de las intenciones,
la regularidad en el trabajo, realizando las entregas en
plazo, la dedicacién de cada estudiante al proyecto y
por supuesto la calidad final de la solucién desarrolla-
da. No obstante, y aunque esa sea la parte con mds va-
lor en la calificacién final, hay otras partes que no de-
ben olvidarse, como la adquisicién de conocimientos
basicos, y demostrar individualmente que ha adquirido
las competencias. El peso que se ha dado a cada par-
te es la siguiente: proyecto final (50 %), conocimientos
basicos (30 %) y trabajo individual (20 %).

La evaluacién de los conocimientos bdsicos se ha
realizado por medio de la evaluacién de una prueba
tipo test. La demostracién de la adquisicion de com-
petencias individuales se ha realizado por medio de la
realizacién de un ejercicio individual de menor com-
plejidad que el proyecto (la realizacién de su marca
personal en la web).

3http://www.esi.uclm.es/www/jjcastro/coe/
4https://bukimedia.com/
Shttp://juanalarcon.daportfolio.com/
Shttp://www.merferri.com/
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5. Resultados

En esta seccién se van a analizar y presentar los
principales resultados de la experiencia llevada a ca-
bo, empleando PBL y SL, en la asignatura de COE de
la ESI-UCLM. El andlisis se hard desde cinco perspec-
tivas diferentes, pero complementarias, y que ayudan
a tener una visiéon completa de lo que se ha consegui-
do: el cliente, la sociedad, la institucion educativa, el
profesor y los estudiantes.

Todos los grupos lograron acabar el proyecto y pre-
sentar su solucién al cliente, destacando la calidad y
profesionalidad de tres de ellas. La solucién elegida
por el cliente coincidié con la mejor valorada por el
profesor, con la que gust6 mds a los estudiantes del
curso 16/17 (el 64,71 % se decantd por ella), con la opi-
nién de antiguos estudiantes del curso 15/16 (el 71,4 %
indicé que era la que mds le gustaba) y la elegida por
el profesional del campo del marketing digital.

El cliente mostré publicamente su satisfaccién con
el proyecto y la solucién desarrollada y entregada, al-
gunas de sus manifestaciones fueron: “no sé¢ como el
profesor pensé en nosotros pero fue una maravillosa
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idea”, “jamds hubiéramos imaginado tener una web de
este calibre”, “con esta herramienta se nos ha abierto
una ventana a la sociedad para que conozcan el trabajo
que hacemos y nuestros animales sean visibles” o “con
esta pagina nos habéis dado todo lo que necesitdbamos,
todo aparece recogido en la web”.

El proyecto y la solucién fueron presentados en so-
ciedad el dia 13 de febrero del 2017, quedando recogi-
do en la web de la propia ESI y en la de la UCLM. De
la noticia se hicieron eco varios medios de comunica-
cion digitales: La Cerca, Objetivo Castilla-La Mancha,
Lanza Digital, ABC Agencias, El Liberal de Castilla y
miCiudadReal. También se logré impacto en la pren-
sa escrita, apareciendo en el Diario Lanza, que dedic6
una pagina completa a la noticia. Ademas, tuvo cierta
repercusion en las redes sociales (Facebook y Twitter).

El director de la ESI y numerosos profesores nos
transmitieron la enhorabuena por la idea, el proyecto,
la solucién desarrollada y el impacto en los medios,
que sin duda alguna ayudaba a consolidar la imagen
social de nuestro centro en la regién, muestra nuestra
capacidad para innovar y el compromiso con la socie-
dad. Ademas, aumentaba la visibilidad y el liderazgo
de nuestros profesores como dinamizadores sociales, y
mejoraba la percepcion social y profesional de nues-
tros estudiantes.

Desde el punto de vista del profesor, estoy especial-
mente contento con la experiencia llevada a cabo, me
encuentro en uno de esos momentos que hacen disfru-
tar a cualquier profesor. Me siento muy orgulloso de
lo que estos estudiantes de Comercio Electrénico han
aprendido y cémo han sido capaces de emplear ese co-
nocimiento para construir una solucién que sirva de

ayuda a la Protectora de Animales la Bienvenida. {Im-
presionante lo que han hecho! En cuanto a los resulta-
dos académicos del Curso 16/17, indicar que el 85 %
de los estudiantes superaron la asignatura en convoca-
toria ordinaria, con las siguientes calificaciones: 30 %
aprobados, 45 % notables y 10 % sobresalientes. Esto
supone un ligero empeoramiento con respecto al curso
15/16 en el que también se aplic6 PBL (y SL en uno
de los subproyectos), ese afio el 100 % de los estudian-
tes superaron la asignatura en convocatoria ordinaria,
con las siguientes calificaciones: 58,82 % aprobados,
23,52 % notables y 17,64 % sobresalientes. No obstan-
te, siguen siendo superiores a cuando la asignatura se
impartié con una metodologia mds cldsica, p.e. en el
Curso 14/15 el 65,5 % superaron la asignatura en con-
vocatoria ordinaria, siendo la distribucion de califica-
ciones la siguiente: 37,9 % aprobados, 24,1 % notables
y 3,5 % sobresalientes.

Para conocer la opinién de los estudiantes se han
realizado dos encuestas de respuesta anénima cuyos
resultados se discuten a continuacién. La primera se
realizé a los estudiantes del curso 15/16, para cono-
cer qué es lo que opinan sobre la asignatura y la forma
de impartirla, el propdsito era cerciorarme de que su
opinién positiva del afio pasado no estuvo influenciada
por la euforia del momento, ya sabemos que el tiem-
po pone a cada uno en su lugar. .. Su opinién es clara:
el 83.3 % cree que sus conocimientos sobre COE son
buenos y el 16,6 % normales (aunque son conscientes
de que les queda mucho por aprender). Con respecto a
la forma de trabajar la asignatura, empleando la meto-
dologia de aprendizaje basados en proyectos (reales),
el 100 % indicé que fue muy buena.

La segunda encuesta se ha realizado a los estudian-
tes del curso 16/17, y fue contestada por 17 de los
20 estudiantes matriculados. De ella se extrae la si-
guiente informacion: el 82,35 % contestaron que los
contenidos trabajados eran buenos (64,71) o muy bue-
nos (17,64 %); valoraron positivamente (23,53 %) o
muy positivamente (64,71 %) la participacién de pro-
fesionales o antiguos estudiantes en la asignatura; el
94,12 % de los estudiantes creen que sus conocimien-
tos tedricos y pricticos de la asignatura de COE son
ahora mejores (76,47 %) o mucho mejores (17,65 %)
que antes de empezar la asignatura; al 100 % de los es-
tudiantes les parecié novedosa la forma de trabajar y el
88,24 % creen que les ha motivado para trabajar mas;
no obstante el 94,12 % de estudiantes recomiendan tra-
bajar de la misma forma el curso que viene. Pregun-
tados por el problema, el 94,12 % afirmé encontrarse
motivado por el problema y con el propdsito de hacer
algo 1til para la sociedad, ademads indicaron que seria
de utilidad para demostrar su valia como profesional a
la hora de buscar empleo en un futuro.

Para finalizar, esta seccién y como datos que de-
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muestran la implicacién de los estudiantes en el pro-
yecto, hay que reflejar que: (1) uno de ellos adopt6 a
un perro, Simba Stark, y se ha quedado como volunta-
rio encargdndose de la formacidn del equipo de volun-
tarios que manejara la solucion y de realizar el man-
tenimiento de la misma, y (2) los estudiantes de otros
dos grupos, cuyas soluciones no fueron seleccionadas,
quieren que busquemos otras protectoras para regalar-
les sus soluciones.

6. Conclusiones

En este trabajo se ha presentado una experiencia
de aprendizaje basado en proyectos y aprendizaje-
servicio en la asignatura de Comercio Electrénico del
Grado en Ingenieria Informatica de la Escuela Superior
de Informatica de la Universidad de Castilla-La Man-
cha. Se ha descrito brevemente en qué ha consistido,
prestando atencidn a las principales cuestiones relacio-
nadas con la descripcién del problema (aspecto funda-
mental para justificar el SL), planificacién, las activi-
dades realizadas (aspecto fundamental para el PBL), la
forma de realizar la evaluacién y los resultados obte-
nidos. Mds informacién sobre la experiencia se puede
obtener en el blog del profesor’.

Como es sabido, cualquier cambio es costoso, pe-
ro si es en la metodologia empleada mds todavia, y si
ademads buscamos hacer algo para mejorar el mundo,
la cosa se complica ain més. No obstante, espero que
esta experiencia sirva para demostrar que es posible y
animar a realizarlo o por lo menos cuestionarnos si po-
demos hacer algo mds en nuestras asignaturas. Eso si,
una vez decidido, recomiendo fervientemente ponerla
en préctica con ilusién para poder valorar su utilidad.

Los resultados obtenidos hacen que todo el esfuer-
zo invertido merezca la pena. Yo seguiré pensando
que si se puede mejorar el mundo mientras ensefia-
mos/aprendemos, e intentaré volver a hacerlo el cur-
so que viene. ;Podré? No lo sé pero, por lo menos, se
intentarad. . .
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