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Entendiendo el proyecto...

El proyecto “Experiencias Educativas Inspiradoras” se encuadra dentro del Plan de
Transformacion Digital Educativa lanzado desde el INTEF en 2018.

A través de la realizaciéon de proyectos personales de los docentes, o proyectos de
centro donde se busca mejorar algun aspecto del ambito educativo, se encuentran
experiencias asociadas a tecnologia digital que consiguen efectos transformadores.

Son estas experiencias, las que este proyecto intenta localizar y darles visibilidad para
conseguir que se extrapolen a otros entornos educativos reglados.

Dos son los OBJETIVOS claros que pretende alcanzar este proyecto:

CREACION DE REPOSITORIO DIFUSION ENTRE DOCENTES

| 800 38
1 \g/

Creacion de un repositorio de Difundir estas experiencias con el fin
experiencias didacticas asociadas de inspirar a otros docentes en su
a tecnologia digital, ya aplicadas practica diaria.

en el entorno educativo y que
hayan demostrado tener un efecto
transformador.

“Que las experiencias de unos sirvan de guia e inspiracion para otros”.
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1. Introduccion

RESPONSABLE José Maria Pérez Ramos
CENTRO ESCOLAR IES Alonso de Madrigal
DIRECCION Calle Juan Grande 1

LOCALIDAD Y PROVINCIA  Avila - Avila
WEB DEL CENTRO IES Alonso de Madrigal

EMAIL DE CONTACTO josem.perram@educa.jcyl.es

Nuestra experiencia educativa consiste en transformar un producto analégico a un
producto digital usando los conceptos que vemos en el Ciclo Formativo de Grado
Superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma.

El producto analégico es el evento gastrondémico méas importante de la ciudad de Avila
llamado “Avila en tapas”. Los establecimientos hosteleros elaboran una tapa especial
para el evento y los consumidores votan por la tapa que mas les gusta.

En el IES Alonso de Madrigal hemos desarrollado varias aplicaciones que nos han
permitido mejorar el evento obteniendo datos que permitiran mejorar el evento en
siguientes edicionesy la representacidén de datos en tiempo real a las personas usuarias.
Estas aplicaciones son una aplicacién movil y una aplicacion para la gestion del servidor.

Desde un punto de vista docente, el objetivo era ver los conceptos a través de un
proyecto que tuviera un impacto positivo en el mundo real.

Esta experiencia ha sido galardonada con el 2° Premio en la categoria FP modalidad A
de los “Premios Nacionales a Experiencias Educativas Inspiradoras para el aprendizaje.
Convocatoria 2022".

& Propuesta gréfica de la solucién


http://iesalonsodemadrigal.centros.educa.jcyl.es/
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2. Punto de partida

El IES Alonso de Madrigal es un centro educativo que cuenta con tres ciclos formativos
relacionados con la informatica. Los y las docentes de los distintos ciclos formativos
buscan la cooperacién entre los médulos que se imparten para que el alumnado vea
una relacién entre ellos.

El proyecto se desarrolla en el segundo curso del Ciclo Formativo en Desarrollo de
Aplicaciones Multiplataforma y con la colaboracion entre tres modulos: Programacion
Multimedia y Dispositivos Mdviles, Acceso a Datos y Programacion de Servicios y
Procesos.

El desarrollo del proyecto sigue una metodologia agil: Scrum. No seguimos esta metodo-
logia al pie de la letra, sino que es adaptada al contexto del aula y evolucion del equipo
con el proyecto.

Con respecto al punto de vista docente, el profesorado tiene como principal mision
evaluar diariamente a los equipos con la finalidad de cambiar aquello que no funciona,
mejorar aquello que no funciona del todo bien y mantener todo lo que esta benefi-
ciando al alumnado.

La tematica de la experiencia surge en una sesion de ideas donde las alumnas y alumnos
exponen los problemas de la ciudad que mas les preocupan. Los problemas que mas
se repetian estaban relacionados con la pandemia COVID. Asociado a esto estaba la
problematica que estaban teniendo las familias que vivian de la hosteleria debido al
descenso del turismo.

Vimos que el evento mas importante de Avila relacionada con la hosteleria, “Avila en
tapas”, era un producto del cual no se podian obtener mejoras ya que no se recogian
métricas.

Desde el aula nos propusimos realizar la transformacion digital a través de la tecno-
logia estudiada en el aula con la finalidad de hacer un producto mas atractivo para
las personas usuarias, que aportara métricas a los establecimientos y al Ayuntamiento
para que pudieran hacer cambios en siguientes ediciones y dar mas calidad al evento.

En el aula partiamos desde la premisa de que si se aportaba calidad al evento se incre-
mentaria el nimero de usuarios y por tanto mejoraria la hosteleria.

e |
o

& Problemas que preocupan al alumnado



3. Paso a paso

La metodologia en la que nos hemos basado para la organizacién del proyecto ha sido
Scrum. Para todos los pasos que se van a describir a continuacion hemos realizado:

* Reunioén diaria de sincronizacién (Daylies). Consistia en una reunion rapida en la
gue cada estudiante contaba al resto la tarea con la que estaba trabajando y si tenia
‘ 0 no algun bloqueo que no le permitiera avanzar.

+ Listado de tareas (Backlog). El —_—
backlog es un listado de tareas que
el alumnado debe realizar. Estas
tareas estaban relacionadas con
la implementacion de la aplicacién =
movil, configuracion del servidor, etc.
Las tareas a realizar surgfan del propio & Listado con las tareas a realizar por el alumnado
alumnado o del profesorado.

+ Desarrollos (sprints) semanales. Los alumnos y alumnas se planificaban sus tareas
para empezar el lunes y terminar el viernes. Si en la semana habia dia festivos, las
tareas se planificaban teniendo en cuenta que en la semana habia menos dias.

+ Desarrollos (sprints) de revision. Los viernes revisabamos el estado de las tareas.
Aquellas que se habian realizado se cerraban en el listado de tareas y las que
guedaban pendientes se volvian a estimar y se quedaban abiertas.

+ Estimacidén de tareas. Los equipos de forma conjunta estimaban las tareas. Si la
estimacion de una tarea era superior a una semana, se dividia en subtareas para
poder acotarlas al desarrollo. Sila tarea no cubria toda la semana, se afiadian nuevas
hasta completar una semana de trabajo.

+ Desarrollos (sprints) de planificacion. Los viernes se estimaban las tareas y se
decidia qué tareas se iban a desarrollar en el siguiente desarrollo.

* Revisidn del producto. Los viernes se hacia una presentacion de la evolucion de la
aplicacion mévil donde cada estudiante explicaba las funcionalidades nuevas que
habia afiadido esa semana.

* Retrospectiva.Cadacuatrodesarrollosserealizabaunaintrospectiva paraidentificar
aquellos procesos que no funcionaban, los que no funcionaban del todo bien y los
que funcionaban correctamente. Una vez identificados aquellos procesos que no
funcionaban bien, nos centrabamos en buscar nuevas propuestas para mejorar.

+ Peticién de validacién (Pull Request). Cuando una o un estudiante terminaba
una funcionalidad de la aplicacion, creaba una peticion de validacion y solicitaba la
revision de la funcionalidad a dos compafieros y al profesorado. Los compafieros y
el profesorado pueden pedir al compafiero que realice algun cambio o que corrija
algun error encontrado. Cuando se tenga el OK de los compafieros y del docente, se
fusionara la funcionalidad con la aplicacion principal.



Paso 1. Identificacion de problemas (Tiempo medio: 1 semana)

Lo primero que se hizo fue crear una sesion
donde el alumnado proponia problemas
locales reales. Para facilitar la colaboracion
de todos, se repartieron entre las y los
estudiantes unos posits donde se escribia
un unico problema. No habia ninguna
restriccion de tematica, el alumnado podia
" proponer libremente un problema que le
preocupara en la ciudad. Todos los pésits
se iban pegando en la pizarra.

& Planteamiento de problemas locales

El uso de pdésits es porque estos se iban a
mover de un lado para otro en la pizarra.

Paso 2. Propuestas de soluciones (Tiempo medio: 2 semanas)

Una vez se han identificado los problemas y se han escrito en pdésits, la o el docente
cogia cada uno de los posits, los leia en alto y el autor o autora daba mas detalle del
problema descrito en la hoja de papel. Cuando existian problemas duplicados o similares
se agrupaban los posits.

Con las propuestas de soluciones dadas por el alumnado descartamos todos los
problemas que no tenian una solucion que se pudiera realizar en el aula y no estuvieran
relacionados con los médulos involucrados en el proyecto. Todos los pésits con estos
problemas fueron descartados.

De los problemas que si tenian una solucion viable se eligié uno basandonos en que su
solucion fuera la mas factible.

El problema escogido fue ayudar a la hosteleria, por ser el sector mas perjudicado
tras las restricciones COVID, y la solucidn fue realizar una transformacion digital de
un evento directamente relacionado con la hosteleria con el objetivo de incrementar la
participacion y, por tanto, aumentar el consumo en este sector.

& Propuestas de posibles soluciones a los problemas
planteados



Paso 3. Desarrollo de la idea (Tiempo medio: 16 semanas)

La transformacion digital aplicada consistia en realizar aplicaciones que nos permitieran
recoger datos para evaluarlos y mejorar el evento, asi como ofrecer un producto a las
personas usuarias que les permitiera tener informacién en tiempo real sobre el evento.

En esta fase desarrollamos una aplicacion moévil para Android y una aplicacién para
guardar la informacion en una base de datos.

:

La aplicacion movil permitia:

—_—

Ver una clasificacion de las tapas mejores valoradas.

-

Votar a través de la aplicacion.

Ver la informacién de la tapa: alérgenos, ubicacion, ingredientes, fotografias, etc.

H W

Ver aquellas tapas que habia probado cada consumidor. El objetivo era gamificar
esta parte para que el consumidor probara mas tapas.

Recoger datos sobre laiteracion del usuario conla aplicacion, con lafinalidad de saber
qué tapas eran las mas consultadas, qué alérgenos eran los que mas preocupaban,
etc.

Ul

Enviar notificaciones sobre el evento los dias previos para animar a las personas a
acudir a los establecimientos.

AL

7. Leer noticias relacionadas con el evento.

_ P 8. Consultar un histérico de los establecimientos ganadores del evento con la finalidad
de que tuvieran la oportunidad de darse a conocer.

& Desarrollo de la idea a través de una aplicacién para dispositivos méviles




Paso 4. Despliegue en las plataformas (Tiempo medio: 1
semana)

Una vez se desarrollé una primera version con los
requisitos minimos, publicamos la aplicacion en Play
Store y la distribuimos entre familiares y amigos con
la finalidad de obtener retroalimentacion y corregir
errores.

Esta fase fue iterativa junto con el Paso 3. Se afiadian
‘ nuevas funcionalidades, se corregian erroresy se volvia
a publicar una version.

& QrCode con el enlace a la
aplicacion movil desarrollada

‘ Paso 5. Difusion del proyecto (Tiempo medio: 2 semanas)
Unavez se consiguié unaversién estable de la aplicacion, el alumnado empez6 la difusion

del proyecto y de la aplicacion a través de los medios de comunicacion. El Ayuntamiento
de Avila ayudo a conocer el proyecto y la escogié como aplicacién oficial del evento.

Avila en Tapas prepara con
novedades su regreso de cara al
ultimo fin de semana de junio

Una app creada por alumnos del Ciclo Formativo de Desarrollo de Aplicaciones
Multiplataforma del Alonso de Madrigal facilitaré el voto para elegir el premio popular

& Desarrollo de la idea a través de una aplicacién para dispositivos méviles



4. Evaluamos

Evaluacion del alumnado

La evaluacién de los objetivos que tienen que conseguir los alumnos se ha realizado
principalmente a través de:

* Revision del codigo
+ Trabajo hecho en el aula.
Evaluacion de la practica docente

Como docentes, queriamos evaluar si el desarrollo de un proyecto real facilitaba el que
el alumnado consiguiera sus objetivos. El nUmero de estudiantes que consiguieron los
objetivos fue de un 90%, el 100% introdujeron conceptos nuevos no vistos en clase que
fueron aprendidos por ellos mismos, el absentismo se redujo en un 80% y la contra-
tacion del alumnado tras su periodo de practicas fue del 100%.

Evaluacion del proyecto

Tras finalizar el proyecto y llegar la noticia al Ayuntamiento, el proyecto realizado en
el aula se convirtio en la aplicacion oficial del evento. Ademas de corroborar el éxito
y calidad del proyecto, esto nos permitié obtener datos para evaluar si habiamos
conseguido o no los objetivos planteados inicialmente en el aula. Algunos datos que
evaluamos para corroborar nuestras premisas fueron:

+ Logramos una participacion mayor de las personas. Pasamos de un centenar de
votaciones a mas de doce mil.

+ Logramos obtener informacion util para los establecimientos, como personas
que consultaban su localizacién, ingredientes de las tapas que mas y que menos
gustaban, ingredientes que mas preocupaban por los alérgenos, etc.

*  NuUmero de usuarios que usaron la aplicacion, dando una idea del nimero de
asistentes al evento.

+ Visibilidad en tiempo real de las votaciones que permitié a los usuarios conocer las
tapas mejor valoradas y, por tanto, acudir a aquellos establecimientos que iban en
primeras posiciones independientemente de donde se encontraran. Esto hizo que
establecimientos alejados del centro también fueran visitados.

& Peticién de validacién con comentarios realizados entre estudiantes

"
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5. Conclusiones

Usar un proyecto basado en un problema real de la ciudad ha sido un gran acierto. El
alumnado tenia la responsabilidad de terminar su tarea para que el proyecto saliera
adelante y esa responsabilidad ha hecho que todos y todas estuvieran muy implicados.
Todo el alumnado se sentia importante porque eran una pieza del puzle irrepetible.

Los alumnos y alumnas nos transmitian que habian ganado confianza para afrontar
las practicas en empresas. Habian desarrollado un proyecto con una metodologia muy
cercana a la empresa, se habian enfrentado a problemas habituales en estas, habian
desarrollado un proyecto real, que ha sido la aplicacion de un evento oficial de su ciudad,
y estaban listos para el mercado laboral.

La evaluacion basada en proyecto conlleva mucho trabajo y planificacion por parte del
profesorado. Durante el proyecto tuvimos que cambiar ciertas cosas que no funcio-
naron, sobre todo relacionadas con las herramientas, como por ejemplo para el disefio
de la aplicacién pasamos de Figma a MarvelApp, ya que el primero tenia una curva de
aprendizaje muy elevada y nos retrasé mas de la cuenta. Para el siguiente proyecto
usaremos:

* GitHub. Para la gestion del proyecto como las tareas, backlog y version de control.
* Android Studio. Para el desarrollo de la aplicacién.

+ Firebase. Para el desarrollo de la aplicacién en el lado de servidor.

* MarvelApp. Para la maqueta de la aplicacion. Dejaremos de usar Figma.

+ Slack. Para la comunicacion de los equipos de forma asincrona.

& AvilaenT
Fif’, vila en Tapas

Avila en Tapas

Avila entapas &3 una aplicaclén para
dispositivos méviles que permite realizar un
seguimients del evento gastrandmico: Hvila
on tapas’ que sc celebra en Avila

La aplicacion ha sido desarrollada por los
alumnos del Ciclo Formativo de Desarrollo de
Aplicaciones Muliplataforma del IES Alonso
de Madrigal de Avila en ol curso 2021722,

Pitais de Suedins il esd negra-ibbnca
oo i de quesn Fivies Gancls

DISPONIBLE EN

® Google Play

Si estas interesado en saber coma se
desarrolld el provesto en el aula puedes leer
una serie de articulos escritas en Medium: Saimmaie e el ks de Berjs

& Imagen de la web del proyecto
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6. ;Te animas?

Aconsejo el uso de un proyecto para trabajar los conceptos del ciclo. Para ello, dejaria
al alumnado escoger el problema a resolver. Siempre partiria de un problema muy
pequefo. El problema escogido debe permitir obtener soluciones que puedan ser traba-
jadas desde el aula. No hay soluciones buenas ni malas, sino soluciones que pueden ser
implementadas desde el aula y otras que no.

Semana a semana vamos evaluando a los y las estudiantes y vamos ajustando las tareas
y reorganizando los conceptos a ver seglin vayamos analizando los datos obtenidos de
las evaluaciones.

Recomiendo que estas evaluaciones sean semana a semana. Si se deja mas tiempo el
margen para detectar problemas de aprendizaje es mayor y el tiempo de reaccion para
intentar solucionarlo es menor.

A medida que se vaya obteniendo informacion sobre el aprendizaje individual de cada
estudiante, se pueden asignar las tareas adaptadas a la situacion individual.

La correccion del cédigo entre estudiantes es una practica fabulosa para evaluar tanto
al creador del cédigo como a los compafieros que corrigen.

El problema tanto a nivel docente como a nivel de proyecto debe formar parte del aula.
Cuando algo no funcionaba parabamos, lo analizdbamos y entre todos proponiamos
una mejora. Creo que es muy importante dar visibilidad a todos los problemas y que el
aula llegue a un acuerdo para solucionarlo e iterarlo si no se consigue a la primera.

Opiniones

Los alumnos opinan sobre el proyecio

=

‘Bl desavrolio ool proyecto Avia en tagas
me ha ayudado a adauinir conocimicnias ¥
autonamis & 'a hora de desarraiiar
aplicaciones pathvas de andrond, ya que La
apiicacidn estd desamofacda mediants I
arguitectra MYVVM, con fapeccidn de
depapdencias, gesiida de hilos i éfrores
con ef ugo de hibnarias nativas, Adermnds he
aprendioo a desaralipr fujos completos
ce clalns. tanlo remodos como en docal
[para poder mostraros en s LY, ofrecisnda
L@ gren expanentis af usuana,”

Mlara
AT

o

He aprenice gue W prerecie esld
compueste de pogueios peguciios
detaites Los cambios y modificaciones én
LN proyecto, stampre 500 aige positiyo
Swempre lrenes Que esiar aclusdizado ¢ 8 (£]
vangurandia "

If 1' Tgarr

& Alumno

& Comentarios del alumnado en la web del proyecto

@

"Hacer una aplicacion de eslas
caractensicas me ha ayudadoe mircho a
sprendsr con én & desarrolo de s misma
¥ &l irabajo en equipo con mis
compaferos, Hemos hecho un desarmoda
muy similar ol que £ hace en culguier
ermpresa de aste sechor”

ﬁ' Jaraier
E Alurne
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7. Material complementario

REA utilizados en esta experiencia:

Rodriguez, Francy; Vigueras, Diego; Cerrato Lara, Maria; Rampérez Martin, Victor;
Soriano Camino, Francisco Javier y Vigueras Gonzalez, Guillermo Antonio (2019). A
collaborative learning platform to assess the use of agile methodologies in engineering
studies. En: “International Conference on Education and New Developments (END
2019)", 22-24 Jun 2019, Oporto, Portugal. ISBN 978-989-54312-6-7. pp. 346-350.
https://doi.org/10.36315/2019v2end079.

Mi proyecto flipped classroom: Gestion Agil de Proyectos Software.
Github Education.
Libro Pro-Git.

Producto final desarrollado por el alumnado:

Avila en Tapas.

Herramientas digitales empleadas:

Microsoft WhiteBoard. Pizarra digital que junto con una tableta digitalizadora se
desarroll6 el Mockup de la aplicacion.

LiveDraw. Software que nos permite hacer anotaciones en la pantalla a través de
una tableta digitalizadora.

GitHub. Para la gestion del proyecto como las tareas, backlog y versién de control.
Android Studio. Para el desarrollo de la aplicacién.

Firebase. Para el desarrollo de la aplicacion en el lado de servidor.

Figma y MarvelApp. Para la maqueta de la aplicacion.

Trello: como plataforma para gestionar las tareas a realizar.

Miro: plataforma donde realizamos las sesiones sobre propuestas de mejoras o
posibles soluciones a problemas.

Teams: para la comunicacién asincrona de los alumnos.

OneDrive: para compartir ficheros, imagenes, etc.

porwee 2 ioseensre ® o _-..n‘cl;i'_-u
A e A b " ﬁ' . 0000060
L LS -

& Prototipo creado con MarvelApp 14


https://oa.upm.es/64994/
https://oa.upm.es/64994/
https://oa.upm.es/64994/
https://doi.org/10.36315/2019v2end079
https://procomun.intef.es/articulos/mi-proyecto-flipped-classroom-gestion-agil-de-proyectos-software
https://education.github.com/
https://git-scm.com/book/en/v2
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.jmperezra.avilaentapas&hl=es

Difusion de la experiencia:

+ Pagina web del proyecto.

* Articulos sobre el desarrollo del proyecto.

«  Avila en Tapas prepara su regreso con novedades. Articulo del Diario de Avila.

« Los abulenses votardn la mejor tapa a través de un aplicacion desarrollada por alumnos
del Alonso de Madrigal. Articulo de Cadena COPE.

« ‘Avila en tapas’ cuenta con una aplicacién creada por alumnos del Alonso de Madrigal
para la votacién popular. Articulo de Avilared.

+ Video explicando la experiencia educativa.

4
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https://avilaentapas.sitehub.es/
https://jmperezra.medium.com/%C3%A1vila-en-tapas-c%C3%B3mo-desarrollar-un-proyecto-en-el-aula-como-lo-har%C3%ADa-una-startup-parte-1-ce697eb412aa
https://www.diariodeavila.es/Noticia/ZCA713DB9-E728-E150-E1EB591E927170A4/202205/Avila-en-Tapas-prepara-su-regreso-con-novedades
https://www.cope.es/emisoras/castilla-y-leon/avila-provincia/noticias/los-abulenses-votaran-mejor-tapa-traves-aplicacion-desarrollada-por-alumnos-del-alonso-madrigal-20220525_2103519
https://www.cope.es/emisoras/castilla-y-leon/avila-provincia/noticias/los-abulenses-votaran-mejor-tapa-traves-aplicacion-desarrollada-por-alumnos-del-alonso-madrigal-20220525_2103519
https://avilared.com/art/62414/avila-en-tapas-cuenta-con-una-aplicacion-creada-por-alumnos-del-alonso-de-madrigal-para-la-votacion-popular
https://avilared.com/art/62414/avila-en-tapas-cuenta-con-una-aplicacion-creada-por-alumnos-del-alonso-de-madrigal-para-la-votacion-popular
https://www.youtube.com/watch?v=XSAXJexKtVI
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