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Resumen— Este articulo presenta el trabajo de innovacion docente
llevado a cabo durante el curso académico 2010/2011 en la asignatura
denominada Disefio Centrado en el Usuario del Master Universitario
en Informatica Interactiva y Multimedia ofrecido en la Universidad
Rey Juan Carlos de Madrid (Espafia). La asignatura se encuentra
articulada en tres grandes bloques: proceso de disefio centrado en el
usuario, usabilidad y accesibilidad, y por ultimo, evaluacion de
interfaces de usuario. El objetivo de dicho trabajo ha sido la
innovacion de la parte practica de la asignatura, siguiendo un enfoque
metodologico de aprendizaje basado en proyectos colaborativos y
evaluacion entre iguales.
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INTRODUCCION

La innovacion educativa es en la actualidad un marco de
referencia en la educacidon superior, que cobra especial
relevancia dentro del Proceso de Convergencia al Proceso de
Bolonia del Espacio Europeo de Educacioén Superior. De hecho
las universidades impulsan, en este sentido, las iniciativas
orientadas al profesorado para estimular la calidad y la
excelencia universitaria [1].

Existen diversos y variados aspectos en los que innovar
dentro del proceso de formacion docente del espacio educativo
universitario. Pero el proceso de convergencia de Bolonia
exige aplicar nuevos programas educativos en los que el
profesor debe reelaborar su modelo de docencia haciendo uso
de tecnologias innovadoras y nuevas metodologias pedagdgicas
donde el alumno tenga un papel mas activo en su proceso de
aprendizaje [1].

Las metodologias del aprendizaje basado en proyectos vy
del aprendizaje colaborativo ofrecen técnicas especificas que
permiten la innovacion en la forma de educar y ensefiar,
haciendo a los alumnos participes de su propia formacion,
trabajando en equipo. Segun estas practicas metodologicas, los
profesionales de la docencia permitiran a los estudiantes tomar
sus propias decisiones y variar las metas a lograr a lo largo del
desarrollo del trabajo. El profesorado no se cifie, en ningin
caso, a dar instrucciones concretas, precisas y guiadas sobre
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como hay que elaborar cada fase del trabajo, sino que permiten
a los estudiantes aprender a través de sus propias experiencias.

De forma combinada con las metodologias anteriores, la
evaluacion entre iguales es una estrategia que puede utilizarse
para favorecer el desarrollo del aprendizaje a lo largo de toda la
vida. Cuando se utiliza la evaluacion por pares, cada estudiante
es responsable de corregir uno o varios trabajos de sus
compaiieros. La evaluacion se realiza en base a unos criterios
facilitados por el profesor. La participacion de los estudiantes
universitarios en procesos de evaluacion, mediante la
evaluacion entre iguales, facilitara la adquisicion y desarrollo
de ciertas competencias como la mejora de los procesos y
productos de aprendizaje, el desarrollo de estrategias
interpersonales, mejoras a la hora de realizar juicios y evaluar,
o incremento de la capacidad de discusion y negociacion entre
otros [2]. Este proceso de evaluacion entre iguales promueve
una mayor implicacion por parte del estudiante y una
autodireccion del propio aprendizaje; elementos claves de lo
que conocemos como aprendizaje autorregulado [3].

Dentro de la ensefianza universitaria, la evaluacion entre
iguales se ha llevado a cabo en diferentes paises, contextos,
materias y areas de conocimiento [4] como la medicina, la
biologia, ingenieria, y enseflanza de idiomas entre otros. Los
estudios realizados muestran que la evaluacion entre iguales se
puede utilizar con éxito en cualquier disciplina, area y nivel

(3]

Por otra parte, hay que destacar que el desarrollo de
software profesional es una actividad compleja, entre otros
motivos, porque requiere la colaboracion de equipos diversos
de personas. Sin embargo, en el &mbito académico, se ensefna a
los estudiantes a crear pequeflos programas de forma
individual. La realidad empresarial es otra y es que la mayoria
de los productos software son desarrollados por mucha gente
que debe organizarse adecuadamente. Por este motivo no es de
extrafiar que una de las habilidades que valoran las empresas de
un desarrollador software sea su capacidad de trabajo en
equipo.

Los beneficios aportados por todas las practicas
anteriormente expuestas, han motivado el trabajo presentado en
este articulo. Es un trabajo de innovacién educativa, llevado a
cabo por los profesores de la asignatura Disefio Centrado en el
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Usuario (DCU) del Master Universitario de Informatica
Interactiva y Multimedia [6] de la Universidad Rey Juan Carlos
(URJC) de Madrid. Esta asignatura es una asignatura
obligatoria del Master que tiene asignados 6 ECTS donde la
mitad de ellos se corresponden al trabajo practico de la
asignatura. Esta asignatura pretende dar una vision metddica
del disefio de interfaces de usuario. Los contenidos relacionan
el disefio, desarrollo y evaluacion de interfaces con el proceso
de desarrollo de aplicaciones software (ingenieria del
software). Durante la asignatura se prestd especial atencion a
los conceptos: diseflo centrado en el usuario y usabilidad. El
trabajo de innovacion se centrd en el contexto practico de dicha
asignatura. Para ello se elabor6 una propuesta de desarrollo del
software, totalmente realista, que los estudiantes afrontaron en
el marco del aprendizaje basado en proyectos [7] y del
aprendizaje colaborativo [8].

El articulo se divide en las siguientes secciones: esta misma
seccion, Introduccion, donde se introduce el ambito y contexto
del trabajo de innovacion docente realizado; la segunda
seccion, Aprendizaje Basado en Proyectos y Colaborativo,
donde se introducen de las aportaciones basicas de ambas
practicas de innovacion educativa; la tercera seccion,
Implantacion de la Metodologia, presenta el desarrollo del
trabajo llevado a cabo en la practica de innovacion docente
realizada; la cuarta seccion llamada Resultados presenta un
resumen de los resultados obtenidos con la implantacion de
esta metodologia; por ultimo, se presentan las conclusiones
extraidas de este trabajo.

APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS Y COLABORATIVO

Las practicas metodologicas del aprendizaje basado en
proyectos (ABP) se aplican en las ingenierias informaticas
[9],[10],[11] con un alto grado de interés. En este contexto, el
profesorado suele proponer uno o varios proyectos, inspirados
en problemas reales. Los estudiantes deben decidir cémo
afrontar los proyectos y qué actividades llevar a cabo, siempre
trabajando en grupo. Para ello, recopilan la informacion
necesaria de diversas fuentes, posteriormente la analizan, con
el fin de generar nuevo conocimiento a partir de la misma. Este
tipo de aprendizaje puede tener un gran valor al fomentar el
desarrollo de habilidades genéricas como la coordinacion,
trabajo en equipo, busqueda de informacion, planificacion y
organizacion, etc.

En el aprendizaje colaborativo (AC) se ha aplicado en las
clases tradicionales desde los afos 70, aunque la mayoria de los
estudios tedricos datan de los 80 [12]. Este aprendizaje facilita
el desarrollo de ciertos procesos como la observacion, el
analisis, la capacidad de sintesis, el seguir instrucciones,
comparar, clasificar, tomar decisiones y resolver problemas,
donde la interaccion entre los miembros del equipo enriquece
los resultados y estimula la creatividad. Ademas, aprender en
forma  colaborativa  permite al  individuo  recibir
retroalimentacion inmediata y conocer mejor su propio ritmo y
estilo de aprendizaje, lo que facilita la aplicacion de estrategias
metacognitivas para regular el desempefio y optimizar el
rendimiento [13][12].

Por otra parte este tipo de aprendizaje incrementa la
motivacion, pues genera en los individuos fuertes sentimientos

de pertenencia y cohesion, a través de la identificacion de
metas comunes y atribuciones compartidas, lo que le permite
sentirse  «parte de», estimulando su productividad y
responsabilidad, lo que incidird directamente en su autoestima
y desarrollo de la actividad, redundando asi en la calidad del
trabajo realizado [13].

IMPLANTACION DE LA METODOLOGIA

La propuesta de innovacion educativa llevada a cabo, se
elaboré de forma que abarcara la totalidad de los créditos
practicos de la asignatura DCU, cubriendo los descriptores
propuestos en la misma, y de forma que permitiera la
evaluacion de las competencias que propone la asignatura. Por
tanto, el trabajo practico se centrd en los aspectos formativos
incluidos en los tres bloques tematicos que cubre la asignatura:
“proceso de disefo centrado en el usuario”, “usabilidad y
accesibilidad” y “evaluacion de interfaces de usuario”.

El objetivo principal que se establecid fue trabajar en el
contexto practico de la asignatura permitiendo que el ambito
académico convergiera hacia el ambito de la informatica
profesional y pudiera ser llevado a cabo a través de las técnicas
y practicas metodoldgicas del AC y ABP.

La practica consistid en el desarrollo de unos prototipos
avanzados para resolver un problema real de dmbito
académico que permitiera a los participantes del proyecto,
vincularse de forma activa en dicho contexto. La propuesta fue
real, tanto a nivel de dominio del problema como de la
solucion. Se disefio de forma que se pudiesen aplicar las
experiencias innovadoras del aprendizaje basado en proyectos,
consiguiendo asi que el estudiante se involucrara en un
proyecto complejo y significativo, dirigido a satisfacer una
necesidad social en el contexto académico que conoce:
automatizacion del procedimiento de elaboracion de las guias
docentes por parte del profesorado dentro del ambito
universitario. Por este motivo, se establecid que el problema a
resolver consistiria en el desarrollo de un prototipo-aplicacion
que facilitara el trabajo, por parte del profesorado, de
elaboracion de las guias docentes de las asignaturas de la
URIJC.

La experiencia fue realizada por un total de 10 alumnos,
que tuvieron que llevar a cabo el desarrollo siguiendo, por
tanto, el proceso de disefio centrado en el usuario, incluyendo
los aspectos fundamentales de usabilidad y accesibilidad, y
realizando finalmente una evaluacion de las interfaces de
usuario generadas. Ademds, como ya se ha mencionado
previamente, las principales técnicas y practicas aplicadas en
esta propuesta han sido las de las metodologias de aprendizaje
colaborativo y basado en proyectos, aunque también se han
utilizado otras practicas innovadoras. A continuacion se
describe el trabajo realizado y las practicas metodologicas
empleadas, expresadas a través de los diferentes bloques
tematicos trabajados:

1. En la primera seccion de la practica, la que
correspondié al bloque tematico de Proceso de Disefio
Centrado en el Usuario, se aplic6 la técnica de role playing
para llevar a cabo la actividad de Captura y Descubrimiento
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de Requisitos. El profesor realizé el papel de cliente y los
alumnos el de diseriadores. Se proporcion6 a los alumnos la
guia docente de la propia materia [14] con el fin de que se
familiarizaran y comprendieran el contexto del problema a
resolver.

2. En la segunda seccidn, la que corresponde al bloque
tematico de Usabilidad, se plantearon distintos supuestos
practicos donde los alumnos tuvieron que expresar sus
ideas al resto de la clase, y argumentar y defender sus
opiniones. La realizacion de estos supuestos se llevo a cabo
tanto de forma individual como de forma colaborativa.
Aparte de las actividades llevadas a cabo en el aula, los
alumnos tuvieron que realizar un informe en el cual se
tenian que justificar qué aspectos de usabilidad y/o
accesibilidad contemplaba el disefio del primer prototipo
que formaba parte de la entrega del punto anterior. En el
caso de no cumplir algin requisito de usabilidad y
accesibilidad se debia justificar apropiadamente como se
solucionarian los problemas detectados en este prototipo.

3.  En la tercera y ultima seccion, la que corresponde al
bloque tematico de Evaluacion de Interfaces de Usuario, se
volvio a aplicar la técnica de role playing y los alumnos
fueron tanto desarrolladores como evaluadores. Ademas,
como parte de la evaluacion de este bloque se utilizo el
procedimiento de evaluacion por pares descrito en la
seccion de introduccion.

Esta implantacion se tradujo en las siguientes actividades

evaluables realizadas a lo largo del curso (véase un esquema en
la figura 1):

=  Lectural: Los alumnos tuvieron que leer el articulo
“Understanding user centricity” [16] con el objetivo de
discutir las principales caracteristicas y beneficios del
enfoque centrado en el usuario.

=  Practical: La primera practica consistio en el diseflo de
una aplicacion informatica que permitiera la creacion
de las guias docentes de las asignaturas de las
titulaciones de grado y post-grado de la URJC. Los
usuarios finales de esta aplicacion serian los profesores
de la universidad. Los alumnos eran libres de escoger
el entorno de programacion deseado para el desarrollo
del prototipo puesto que la evaluacion se centraba en el
disefo. Esta practica se tomaria como producto base
para las practicas siguientes.

= Practica2: Informe de los aspectos de usabilidad
cubiertos en el prototipo entregado en la practica 1. El
informe debia de justificar razonadamente los puntos
fuertes y débiles del disefio realizado en la practica
anterior incluyendo posibles soluciones a los
problemas detectados.

=  Practica3: Informe sobre los aspectos relacionados con
la accesibilidad del primer prototipo desarrollado
justificando al igual que en la practica 2 los puntos
fuertes y débiles de la aplicacion.

=  Practica4: Los alumnos tuvieron que realizar una
evaluacion heuristica de una de las interfaces
desarrolladas en la practica 1. En esta practica los

estudiantes toman el papel de evaluadores puros (role
playing), debiendo evaluar interfaces de otros
estudiantes (evaluacion por pares). A cada estudiante
se le asignard una interfaz a evaluar, se da un plazo
limitado. Al finalizar dicho plazo cada estudiante debe
emitir un informe de evaluacion. Debido a la
naturaleza investigadora del Master, esta evaluacion se
realizada utilizando Easychair [15], una herramienta
conocida para la revision de comunicaciones
cientificas. Las evaluaciones resultantes de esta
practica pasan a los grupos autores de cada interfaz.
Estos, dentro del papel de equipo desarrollador, deben
corregir aquellos defectos para pasar a la siguiente
practica.

= PracticaS: La tltima actividad llamada “Evaluacion
empirica de interfaces”, requiere a los estudiantes un
esfuerzo en su papel como disenadores/desarrolladores
de interfaces. La practica consiste en la realizacion en
grupo del disefio de una evaluacion empirica de la
interfaz desarrollada por el grupo en practicas previas.
De nuevo, se da un plazo limitado. Al finalizar el plazo
cada grupo debera emitir un informe de evaluacion.

1°'Prototipo

Informes de - Informe
- Prototipo .
usabilidady ] evaluacion
s mejorado o2
accesibilidad - heuristica
1

Disefio de
evaluacion empirica

-=-=-=> Material usado para la practica
——> Material resultado la practica

Figura 1. Actividades evaluables a lo largo del curso 2010-2011.

RESULTADOS

El trabajo de innovacion educativa presentado en este
articulo se realizo en la parte practica de la asignatura DCU del
Master de Informatica Interactiva y Multimedia de la URJC. La
experiencia involucrd a un total de 10 alumnos. Los prototipos
presentados tuvieron una alta calidad en los tres bloques
tematicos de la asignatura, obteniendo una calificacion media
de 8,5 sobre 10.

La figura 2 muestra la distribuciéon de las notas finales
obtenidas por los alumnos. Como se puede observar las
calificaciones obtenidas son bastante altas: un alumno obtuvo
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la calificacion de matricula de honor, dos alumnos la
calificacion de sobresaliente y cinco alumnos la calificacion de
notables.

Calificaciones

ONP
m Aprohado
M Notakle

[ Sobresaliente

Figura 2. Calificaciones finales de DCU — Curso 2010-2011.

La nota final reflejada en la figura 2 se obtiene en base al
siguiente criterio de evaluacion: 10% la actividad Lectura 1,
30% la practica 1, y 15% cada una de las practicas restantes.

En la tabla 1 podemos ver la nota media obtenida por los
estudiantes en cada una de las actividades realizadas. Como se
puede observar los estudiantes obtienen una nota media alta en
la mayoria de las actividades, resaltando los buenos resultados
en las actividades de usabilidad, accesibilidad y evaluacion
heuristica de interfaces de usuario donde los alumnos
consiguen de media una calificacion de sobresaliente.

Tabla 1. Media de las actividades

Actividad Media
Lectura 7,75
Practical 7,44
Practica2 9,29
Practica3 9,38
Practicad 9,74
Practica5 7,48
CONCLUSIONES

A la vista de los resultados obtenidos por los alumnos en
esta asignatura y presentados en el apartado previo, se puede
observar que la implantacion de una metodologia basada en el
aprendizaje colaborativo y realizacion de proyectos ha
obtenido unos buenos resultados ya que las notas obtenidas en
cada una de las actividades son muy buenas y miden la
adquisicion de las competencias de la parte practica de la
materia. El enfoque de la asignatura ha permitido que los
alumnos tengan una vision metodica del proceso de disefio de
interfaces de usuario abarcando desde el diseno de interfaces,
hasta la evaluacion de las mismas.

Por tultimo, cabe resaltar que uno de los prototipos llevados
a cabo en esta asignatura se ha implantado como herramienta
institucional para la creacion de guias docentes por parte del

profesorado de la URJC. Por tanto, se ha conseguido el
principal objetivo, que envolvia tanto al ambito académico
como al empresarial transfiriendo los resultados al mundo real.
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