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Introduccion

O Desde inicio de los grados se disefna una asignatura
basada en ABP en Ingenieria del Software (GIT,Gl):

* Desarrollo de un proyecto software eje central asignatura

* Trabajo en pequenos grupos (B personas]

O Para aumentar satisfaccion y motivacion se introduce
Flipped Classroom en el curso 2017 /2018.

(1 Hemos introducido elementos de dinamizacion en el
curso 2018/2019.



TECNICAS PARA DINAMIZAR UNA
CLASE INVERTIDA
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¢,Cuando usar estas tecnicas? (6]

Motivacion inicial.

1 Temas dificlles.

Puntos faciles.

N del curso.

-INn de cada clase.

.. olempre que el tiempo y los contenidos lo
permitan (&



Cuestionarios on-line (G

Aula Virtual: plataforma de la UV tipo Moodle

= Cuestionarios mas limitados. No hay concursos.
Kahoot:

= Muy atractivo visualmente. No permite gestion de usuarios.

Socrative:
= Cuestionarios y concursos.

" 12 s6lo cuestionarios. Después también autoevaluaciones.
* Permite gestion de usuarios

* Se crean aulas con sus alias de usuario de la UV
* Deben entrar siempre con su usuario

* Dos aulas para simultanear cuestionarios y autoevaluaciones



Cuestionarios on-line (G

1 Experiencias con las distintas modalidades
de uso de Socrative

» Prueba + Feedback Instantaneo
* Prueba + Abrir Navegacion

* Prueba + Ritmo moderado por el profesor
» Carrera Espacial

\\
Prueba

Carrera Pregunta fina
espacial



Cuestionarios on-line

O Prueba + [Feedback Instantaneo vs Abrir Navegacion]
= Empleado en los laboratorios
= Diferencias minimas, tan solo en el orden de las preguntas

Iniciar prueba Iniciar prueba

; Elegir método de entrega y ajustes aso0 2 de
Elegir método de entrega y ajustes Paso 2 de 2 Elegir método de entregay ajustes Paso 2 ge2

D ) reedback instantaneo
= > 6‘@ eedback instantdneo @
@ Feedbackinstantaneo  [©] Ordenar aleatoriamente las

Ordenar aleatoriamente las preguntas

preguntas

Ordenar aleatoriamente las
roenar , respuestas
Abrir navegaci ® respues @ Abrir navegacion ®
é@ Abrir navegacion
Mostrar feedback de la

pregunta

. Mostrar puntuacion final
. Mostrar puntuacion final Ritmo moderado por e P
Ritmo moderado por e ! ®
orofesor ® orofesor —
protesol n intento
‘ Unintento (7) ®



Cuestionarios on-line (6]

Iniciar prueba

Sesion 1 Cambia Sesion 1

SIGUIENTE
Elegir método de entrega y ajustes Paso 2 de 2

1 Cada botén de la interfaz grafica

a Feedback instantaneo (1)

0/0 los estudiantes respondieron

Ordenar aleatoriamente las
? Abri - @ respuestas
® rir navegacion '\ N Es una interaccién del actor y una interaccién del sistema
Mostrar feedback de la
pregunta " "
B Es una interaccién del actor
- Mostrar puntuacion final
® C Es una interaccién del sistema
Unintento (i)

D No tiene porqué ser ninguna interaccién

¥ MOSTRAR EXPLICACION

* Pro: permite dar la explicacion en el momento en el que es necesaria
= Con: si el tiempo de respuesta es dispar el estudiantado desconecta
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Cuestionarios on-line e

1 Carrera Espacial: teoria 2019

Iniciar carrera espacial

Tema 1 : Introduccién

Elegir ajustes Paso 2 de2 Carrera espacial
Equipos
9
Ordenar aleatoriamente las
i preguntas
Asignar automaticamente
Ordenar aleatoriamente |,
®) Eleccion del estudiante | = [T€SpUES tas
Mostrar feedback de la
pregunta
¥ Cohete Mostrar puntuacion final
Cuenta atras Unintento (7)
Ninguno

* Pro: aumenta su implicacion, participacion y satisfaccion. Reduce
tiempos de espera. La explicacion al final sigue siendo efectiva.

= Con: a veces pueden desconectar del contenido. No hay forma de
saber cuando han acabado todas y todos.
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Técnicas de Trabajo en Grupo (6]

1 Role Playing

" | 0s equipos son una empresa de Desarrollo Software
= Reparto de roles basado en JAD [Joint Application

Design/Development)
Executive Sponsor: propietario/a de la compainia. 1 persona
Escribe: secretario/a, toma notas. 1 persona
Facilitator: moderador/a, pone orden durante las Estudiantes
: 1 persona
reuniones.
Developers: desarrollan el proyecto El resto
Client: propietario/a de la compania. 1 persona
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Técnicas de Trabajo en Grupo (6]

1 Role Playing

* Deben extraer los requisitos del Proyecto

USE CASE DEFINITION +
FUNCTIONAL REQUIREMENTS
+ SPREADSHEET

—

TEAM MEETING MEETING WITH REPORTING THE
GROUPING PREPARATION THE CLIENT MEETING %

2
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Técnicas de Trabajo en Grupo (6]

1 Role Playing
= Aumenta la implicacion, pero ...
= Supone una carga del profesorado en tiempo de
entrevistas muy elevado
* 8 equipos x 3 entrevistas de 15 minutos = 6 horas

= Para reducir el nUmero de entrevistas en el curso
2017 /2018 se anade un video inicial

Entrevista Figstaen el Mar Reunién inicial TicketCine
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Técnicas de Trabajo en Grupo (6]

d Alumn@s corrector@s:

" | os equipos resuelven un gjercicio propuesto.

= E|/La profesor/a explica la solucion del gjercicio al
primer equipo que acaba.

* Los miembros del equipo se dividen y les corrigen la
solucion al resto de equipos.

* Dependiendo del numero de equipos y del tamano del
equipo se necesitaran varios equipos correctores

* GIT: 7 equipos de 6 miembros. 1 equipo corrector, 1
corrector/a a cada equipo.

* GII: 9 equipos de 6 miembros. 3 equipos correctores, 3
correctores a cada equipo.
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Técnicas de Trabajo en Grupo (6]

d Puzle de equipos:

= Para resolver en paralelo varios ejercicios similares.

» | os equipos resuelven 4 gjercicios dividiendose en dos
partes.

= Se forman 4 mesas correctoras, con al menos ‘1 persona
de cada grupo

* | a mesa pone en comun las soluciones parciales hasta
alcanzar una solucion de consenso.

* E|/la profesor/a revisa con cada mesa la solucion
propuesta.
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Técnicas de Trabajo en Grupo (6]

1 Consideraciones finales:

" Hay que tener en cuenta el numero de equiposy
el nimero de miembros por equipo para hacer
un reparto equilibrado.

* Funciona mejor si se combinan las técnicas.

» Se pueden combinar con la entrega de pequenas
recompensas (bombones, chuches, etc...]
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[ Ejercicios con videos:

El estudiantado esta muy familiarizado con el formato.
Es una forma de hacer que vean los videos de las clases.

Deben ser videos cortos, fragmentos entre 3y 9
minutos, no mas de 10 en total.

Pueden ser extractos de series, peliculas, ... relacionados
con la materia.

Se recomienda hacerles intervenir a mitad y al final del
video.
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1 Se sustituye un egjercicio en papel sobre captura de
requisitos al que no hacian mucho caso

= Se les indica ver el capitulo en casa [much@s ya lo conocen]

Ejercicio Black Mirror:

Sacar un listado de requisitos
funcionales y no funcionales para
el sistema que aparece en el
capitulo 1 de la temporada 3 de
Black Mirror [Caida en picado]

= Durante la clase se les muestran 3 secuencias diferentes:
* Tras minutos 3:30 a 5:00: ;tenéis alguna idea sobre la aplicacion?
* Tras minutos 25:30-30:00: ¢ requisitos funcionales?

* Tras minutos 34:00-36:00: revisar lista requisitos funcionales y
completar con no funcionales
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d Concurso de videos:

Exportar el formato video a su propio trabajo
Estrategia de gamificacion

A pesar de todo, les resulta complicado acabar el
proyecto.

Para motivarles a tener algo funcional se les pide un
video promocionando su aplicacion.

Los videos se suben a YouTube y se publicitan desde las
redes sociales de la ETSE-UV.

Es una forma de que trabajen competencias
transversales
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U O

1/3 de la nota del trabajo depende de los likes
recibidos en YouTube

1/3 de la nota del trabajo se decide por el voto de
los equipos el ultimo dia de clase:

= Se reparten 6 bombones a cada equipo para que vote el
video que mas les ha gustado

* No se pueden votar a ellos mismos
* Puedenvotara 1, 2 o 3 equipos.

El resto de la nota la otorga el profesorado

El equipo con mas nota gana un ticket de La Tenda
por valor de 100€
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Conclusiones

Los alumnos/ as participan mas motivados

(Queda un pequeno porcentaje de alumnos/as que
se descuelga de la asignatura

El ndmero de aprobados/as es similar a los cursos
anteriores

24



Escola Técnica Superior =1y

d’Enginyeria — Grados
I\ 7 27| - PO HD ocvaken

V"o @
£

& <
5

GRACIA 3_m
rona Quf N %ﬁmgv

wuct @ GOZAIMASHITA “‘"gﬁ
M:uvu«:
; ST EFCHARISTO xon g Os3

8 " BOLZINMERCI




