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Esta afio se fomentara el evento en otras asignaturas de otros grados de Ingenieria
y no solo de Informatica

MEMORIA DEL PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA

1. Introduccion (justificacién del trabajo, contexto, experiencias previas, etc.).

Enumerar las capacidades deseables en un buen programador informatico no es una tarea sencilla, como
tampoco lo es determinar las caracteristicas deseables en un plan de estudios que pretenda buenos
programadores egresados. En ambos aspectos influyen tanto los contenidos formativos asimilados por los
estudiantes como las competencias alcanzadas.

En cuanto a contenidos formativos existen muchos estudios sobre la planificacion de los cursos de
programacion en las distintas titulaciones de informatica, una referencia clasica son los Body of Knowledge
en los informes Computer Curricula de IEEE-CS [1]. La transmision de estos contenidos estd garantizada en
la casi totalidad de programas de formacion existentes mediante las correspondientes clases de teoria y de
practicas en todas sus variantes: presenciales, tutorizadas, con trabajos dirigidos, etc.



En cambio, suele ser mas complicado llevar a cabo en estos planes de estudio actividades que desarrollen las
competencias especificas en programacion para alcanzar las capacidades deseables en un buen programador.
Veamos en primer lugar algunas de estas competencias y capacidades. Se trata de capacidades deseables en
un programador [2], [3], [4], pero que no son potenciadas explicitamente en programas formativos basados
exclusivamente en la transmision de conocimientos. Capacidades como el trabajo colaborativo en equipo;
habilidades de comunicacion y exposicion de ideas a otros de forma clara y estructurada; solucion de
problemas reales enfrentando lo aprendido con nuevo retos, lenguajes y tecnologias; maximizacion del
potencial creativo del estudiante; y otras competencias mas cercanas a un perfil cognitivo en la formacion en
programacion en el que el alumno no es un consumidor pasivo de conocimiento. Asi mismo podria hablarse
de competencias de tipo: desarrollo de ideas de negocio, vision comercial, etc.

Con este proyecto se ha realizado una actividad consistente en la organizacion de un encuentro entre
estudiantes de titulaciones de ingenieria que presentaran aplicaciones desarrolladas por ellos mismos ante
profesionales del sector de la programacion de aplicaciones, profesores de las titulaciones de esos estudiantes
y el resto de estudiantes que deseen asistir. Con ello se ha facilitado el desarrollo de competencias deseables
en programadores e ingenieros en formacion a la vez que se ha puesto en contacto estudiantes con la realidad
profesional del sector, a profesionales del sector con el desarrollo académico de la disciplina, y a profesores
con las motivaciones profesionales de sus alumnos a la vez que con profesionales del sector que podran
aportarles informacion muy interesante para su docencia como comentaremos mas adelante.

2. Objetivos (concretar qué se pretendié con la experiencia).

Nos planteamos desde el inicio de este proyecto los siguientes objetivos:

* Puesto que la formacién de un buen desarrollador software no debe ser unicamente técnica,
identificamos como un objetivo fundamental de este proyecto la potenciacion en el alumnado del
desarrollo de competencias genéricas muy utiles para esta labor, tales como: trabajo en equipo,
competencias de comunicacion, transmision de ideas clara y estructurada, resolucion de
problemas novedosos empleando conocimiento previo, creatividad, vision comercial o desarrollo
de ideas de negocio.

* Hacer un seguimiento personalizado del alumnado participante en el evento durante el proceso de
desarrollo de su aplicacion software personal, destacar que este evento no es un suceso puntual en
el tiempo sino que implica un largo proceso de trabajo (de hasta un curso académico completo de
duracion) durante el cual sera tutorizado en el desarrollo de sus competencias tanto técnicas como
genéricas.

* Estimamos de gran valor que el profesorado implicado en el evento reciba de alumnos y
compafiias participantes un feedback claro sobre cémo pueden mejorar y actualizar los
contenidos, planificacion y evaluaciéon de sus asignaturas a fin de reflejar las tendencias y
novedades en el sector.

* Las compaiiias de software participantes en el evento asimismo deberdn recibir una valiosa e
inspiradora retroalimentacion del resto participantes (inclusive competidores suyos en el sector)
en lo referente al desarrollo de nuevas tecnologias y aplicaciones, asi como una vision de la
docencia superior de las mismas.

* Con posterioridad a la celebracion del evento consideramos de gran importancia hacer un estudio
profundo de los resultados del mismo, por ejemplo en lo que se refiere a los datos recogidos en las
encuestas que se desarrollen y repartan al final del meetup. El detallado analisis de resultados
permitirda mejorar sucesivas ediciones del evento, asi como proporcionar un feedback bien
documentado sobre las tendencias en el sector tanto a docentes como empresas.

* Identificar las caracteristicas claves necesarias para la organizacion de un evento de este tipo, a fin
de poder difundirlas y por tanto que sus numerosas ventajas sean extrapolables a otras
universidades o centros formadores de desarrolladores software. Resaltar que dichas
caracteristicas claves han de tener presente el objetivo ultimo de desarrollar las competencias del



futuro desarrollador software y de acercar los mundos de docencia y del competitivo mercado de
trabajo.

En resumen hemos cubierto un triple objetivo general: el contacto del estudiante con la empresa y la realidad
del sector; el contacto entre empresas y la realidad académica de las titulaciones de informatica e Ingenieria
de la UCO; y el contacto entre profesorado y la actividad de desarrollo de alumnos y empresas.

3. Descripcion de la experiencia (exponer con suficiente detalle qué se ha realizado en la experiencia).

Durante el curso 2015-2015, y antes de la realizacion del evento en marzo de 2015, los profesores
participantes en el proyecto han estado explicando a los estudiantes en qué consiste el proyecto y han
intentado motivar a los estudiantes a que participen comentando los beneficios de participar en ¢l bien como
participantes o bien como asistentes.

La motivacion del alumno a que participara en este proyecto ha sido un proceso y un trabajo que ha durado
todo el curso hasta la celebracion del evento. Ello se ha hecho en clase, en los moodle de las asignaturas de
los alumnos, en el campus con carteles, en las redes sociales Facebook, Twitter, etc. La buena motivacion del
estudiante es muy conveniente para el éxito de este proyecto ya que buscamos su participacion entusiasta.
Posteriormente el alumno desarrolla su aplicacion durante el curso académico. Se crean grupos de trabajo y
se ponen mano a la obra durante el curso. Finalmente se celebra un evento en el que se presentan los trabajos.
El formato final del evento fue el siguiente. Se citaron a todos los participantes a primera hora de la tarde en
al aula Magna del Aulario Averroes del campus de Rabanales de la Universidad de Cordoba, se procedié a
dar la bienvenida y se hizo una breve presentacion de los asistentes que asi lo desearon y de los
representantes de las empresas. A continuacion se explicé la dindmica que se usaria para las presentaciones
de los alumnos a los que se les asigna 5 minutos de presentacion de la aplicacion seguidos de 5 minutos de
comentarios breves de las empresas asistentes y resto de participantes. De esta forma se aseguraria que cada
aplicacidn tuviese sus aportaciones y se evitaria que se centren las intervenciones en solo un par de
aplicaciones como posiblemente ocurriria si el debate se dejara para después de la presentacion de todas las
aplicaciones. Los trabajos podrian ayudarse de una presentacion que se proyecta en la pantalla con un
proyector.

Se visualizé de forma constante un reloj en la pantalla de proyeccion para ayudar a autocontrolar el tiempo a
los que presentasen trabajos y a las empresas que interviniesen después. Existen crondmetros online que
hacen cuenta atrds de forma visual y sencilla como es el caso de Online Stopwatch
(http://ipadstopwatch.com/) entre otros.

Otro asunto de interés es el orden de las exposiciones, que se hizo en vivo y de forma divertida con
herramientas online del tipo RANDOM.ORG (http://www.random.org). Herramienta que permite generar
numeros aleatorios, ordenar aleatoriamente una lista de elementos, como es el caso de la lista con los trabajos
que se van a presentar para que lo hagan en orden aleatorio. Estas herramientas se han utilizado previamente
a nivel docente para asignar aleatoriamente trabajos entre alumnos, etc.

Después de la presentacion de los trabajos por parte de los alumnos y de contestar éstos a las preguntas de las
empresas asistentes, se procedio a la votacion de las mejores aplicaciones presentadas en dos modalidades:
mejor trabajo elegido por las empresas asistentes, y mejor trabajo elegido por los propios estudiantes
asistentes.

Fotografias del evento de 2015:






El evento de presentacion de trabajos por parte de los estudiantes se llevo a cabo el miércoles 18 de marzo de
2015. Asistieron mas de 100 personas incluyendo a estudiantes y representantes y desarrolladores
profesionales de 15 empresas del sector de nuevas tecnologias de Cordoba.

Se montd una web para el evento http://studevs.org

En la web del evento http://studevs.org/ hay un video completo resultado de la retransmision en directo por
streaming del evento del afio 2014.

Los estudiantes presentaron 16 trabajos (detalles en http://studevs.org) sobre los que las empresas efectuaron
sus comentarios y aportaciones resultando en una actividad enriquecedora tanto para los que presentaban
trabajos como para los asistentes entre los que también se encontraban varios docentes de la Universidad de
Cordoba.

Los detalles de los premios entregados y el resultado del evento se describen en la siguiente nota de prensa
que fue publicada por diversos medios de comunicacion:

NOTA DE PRENSA 2015

La III edicién de Student Developer's Meetup organizada por la Escuela Politécnica Superior tuvo lugar la
tarde del pasado miércoles 18 de marzo de 2015 en el aula magna del campus de Rabanales. Mas de 150
asistentes incluyendo estudiantes de todas las procedencias, no solo de universidad, y representantes y
desarrolladores profesionales de 10 empresas del sector de nuevas tecnologias de Cordoba.

Los estudiantes presentaron 12 trabajos (detalles en http://studevs.org) sobre los que las empresas efectuaron
sus comentarios y aportaciones resultando en una actividad enriquecedora tanto para los que presentaban
trabajos como para los asistentes entre los que también se encontraban docentes de la Universidad de
Cordoba.

Al termino de la presentacion de los trabajos las empresas participantes eligieron el trabajo con mayor
proyeccion al ambito productivo, que resulto ser el trabajo de Tomas San Martin Castillo (@TheTomasUser)
con titulo "sLive” un software de retransmision en tiempo real y en local de iméagenes de un proyector. Los
estudiantes asistentes también realizaron una eleccion de la mejor aplicacion. La aplicacion “sLive” también
fue elegida como mejor Aplicacion Student Developers” MeetUP. En la segunda posicion de dicha categoria
hubo un empate para las aplicaciones: “Studiko” una aplicacion para ayudar a estudiantes a elegir
universidad a través de una plataforma web y una app, ideada por Belén Aguayo (@megustaprender) y
Alvaro Paniagua San Millan (@AlvaropaniAp) y la aplicacion “itFit” de Rafael Pedrajas Perab4, Maria Elena
Pedrajas Peraba (@elenapedrajas), Angel Mora Abalos, Lourdes Jiménez Bravo (@luujimenez95) y Toni
Portillo Leal (@toniPortillo ) para hacer un facil seguimiento de la alimentacion, para cualquier usuario, sea
cual sea su objetivo.

Los premios, que consistieron en ereaders, altavoces portatiles bluetooth y raspberry Pi, fueron patrocinados
por el Consejo Social de la Universidad de Cérdoba y la Escuela Politécnica Superior de la Universidad de
Cordoba.

Student Developer's Meetup ha sido una actividad formativa a la vez que ha puesto en contacto estudiantes
de la Universidad de Cérdoba con el tejido productivo del sector de nuevas tecnologias

en Cordoba. Os esperamos el afio que viene en la préxima edicion

Dado el éxito de la convocatoria y, sobre todo, la satisfaccion de los asistentes, tanto estudiantes como
profesorado como empresas, se espera que la organizacion de eventos de este tipo tenga continuidad en el
tiempo mediante la celebracion de sucesivas ediciones.

4. Materiales y métodos (describir el material utilizado y la metodologia seguida).

La motivacion intrinseca del estudiante
En la actualidad existe una creciente vision del proceso educativo en el que se espera una mayor
participacion del alumno en su propia educacion. Propuestas como los Personal Learning Environments



(PLE) [5] dinamizan el proceso de adquisicion del conocimiento dirigiendo el protagonismo del proceso
hacia el individuo en formacién y menos al profesor o al centro educativo.

El excesivo conductismo [6] de la mayoria de cursos de programacion, por ejemplo en universidades, tanto a
nivel de teoria como de practicas, no refuerza especificamente la motivacion intrinseca que existe en cada
estudiante. Motivacion intrinseca que aunque tiene que ver con su recorrido formativo hasta la fecha, esta
mas relacionada con sus dotes naturales individuales y menos con factores externos, recompensas, directrices
del profesor u otras acciones mas conductivistas. El desarrollo de esta motivacion interna del estudiante le
permitira el mayor disfrute de la actividad lo cual le ayudara a esforzarse en mejorar sus habilidades y
capacidades para conseguir un mejor resultado dada la satisfaccion que recibe en su realizacién. Con esta
motivacion intrinseca se consiguen asi objetivos propios de un desarrollo con una mayor componente
cognitiva de su formacion, componente cada vez mas valorada en los modelos educativos actuales.

Nuestra propuesta consiste en convocar al estudiante a que desarrolle una aplicacion real y la presente ante
una audiencia profesionalizada. Este tipo de experiencia de la que mas adelante describiremos los detalles,
situa al estudiante ante un nuevo reto motivador para el que tendra que desarrollar, de forma auténoma o
tutorizada por el profesor, nuevas estructuras formativas, competencias y capacidades que completaran su
formacion y que de otro modo seran dificilmente desarrolladas.

Asi, el estudiante enfrenta los problemas que va encontrando en las fases del desarrollo de una aplicacion real
(tarea que quizé no haya afrontado nunca) con las estructuras que ha aprendido durante su trayectoria
formativa previa para crear nuevas estructuras y construir nuevo conocimiento con el que ya tiene. Esta es la
base de un modelo educativo con una mayor componente constructivista [7] que puede complementarse
facilmente con otros modelos asumiendo todos ellos aportan elementos didacticos y metodologicos al
proceso didactico [8].

La actividad

La idea surge de una vision constructivista del proceso formativo en programacion de varios profesores de
los grados de informatica de la Universidad de Cordoba que plantean trabajos creativos a sus alumnos para
que cada uno por su cuenta desarrolle una idea de aplicacion, sea del tipo que sea pero desarrollada por ellos
mismos y original. Ante los resultados obtenidos y la buena y cada vez mejor acogida de esta iniciativa por
parte del alumnado, lo siguiente fue plantearnos una puesta en comun de las aplicaciones. De ahi al formato
final del encuentro se llega en el debate posterior entre participantes y organizadores.

Formato y desarrollo del evento
Descrito en el apartado 3 anterior, “Descripcion de la Experiencia”

Mecanismos y estrategias de difusion

Se propuso la difusion de una convocatoria lo mas abierta posible, es decir, que puedan participar en el
evento todos los programadores noveles en formacion, estén o no cursando titulaciones oficiales de la
universidad. Por un lado, la presencia de todo tipo de desarrolladores puede enriquecer el evento y por el
otro, son finalmente pocos los programadores en formacion que acuden que no tengan un vinculo directo con
el centro educativo. Esto es algo que podria potenciarse en ambas direcciones en futuras ediciones, es decir,
hacia una mayor participacion externa o hacia la limitacion a lo interno.

La difusion se hizo en redes sociales, blogs y webs corporativas de la universidad y del sector y ademas se
cred una web especifica del evento como centro neuralgico de la informacion mas actualizada del evento,
modo de contacto, registro, publicacion de trabajos presentados, programa, resultados, etc.

Ademas de la difusion tipica en los medios mencionados es necesaria la implicacion del profesorado para la
motivacion del alumnado. La principal reticencia del alumno, con diferencia, es a intervenir en un acto
formal y publico ante compaifieros, profesores y profesionales. Los profesores mas relacionados con
asignaturas de programacion deberan animar a los alumnos, les asesoraran en sus desarrollos, y aumentaran
la confianza del alumno ante la temida presentacion.

Una ayuda en esta motivacion al alumno es que el formato del evento ayudara a esta motivacion. Permitira



solo presentaciones muy breves de unos 5 minutos cada una. Esto rebaja las reticencias por el miedo a
presentaciones largas. Ademads se debe plantear el evento como un encuentro un tanto informal, una charla
agradable entre desarrolladores que vienen a aportar y no a evaluar o criticar desarrollos que por otro lado
todos los asistentes entenderan que son propios de alumnos en formacion.

Registro e inscripciones

Para la gestion de inscripciones utilizamos la plataforma Eventbrite (http://www.ebentbrite.es. Este tipo de
plataformas permiten después de un registro sencillo y gratuito, dar de alta cualquier evento y controlar el
registro de participantes y la comunicacion con ellos. El disefio de un formulario de inscripcion que permiten
estas plataformas nos ayudard a obtener informacion a medida del tipo de asistente, procedencia, si va a
presentar una aplicacion o simplemente va a asistir de oyente al evento, etc.

De este modo en cualquier momento se podra enviar desde esta plataforma un e-mail a los inscritos con
informacion, normas, programa, etc. Esto simplificara enormemente toda la organizacion del evento, sobre
todo en una de las tareas mas tediosas en este tipo de eventos que es el seguimiento diario de la anotacion de
participantes, el control de el nimero de asistentes, etc. Junto con la web son las dos herramientas que mas
ayudaran a la organizacion del evento previo a su comienzo.

5. Resultados obtenidos y disponibilidad de uso (concretar y discutir los resultados obtenidos y aquellos no
logrados, incluyendo el material elaborado y su grado de disponibilidad).

Este tipo de actividad presenta multiples resultados que favorecen la formacion de los participantes y la
calidad de nuestras titulaciones. Entre ellos podemos destacar como resultados de este proyecto los
siguientes:

* Suele ser complicado integrar en nuestros planes de estudio actividades que desarrollen competencias
especificas para alcanzar las capacidades deseables en un buen ingeniero y que son dificiles de
potenciar en programas formativos basados exclusivamente en la transmision de conocimientos.
Capacidades como el trabajo colaborativo en equipo; habilidades de comunicacion y exposicion de
ideas a otros de forma clara y estructurada; solucion de problemas reales enfrentando lo aprendido
con nuevo retos, lenguajes y tecnologias; maximizacion del potencial creativo del estudiante; y otras
competencias mas cercanas a un perfil cognitivo en la formacion en programacion en el que el
alumno no es un consumidor pasivo de conocimiento. Asi mismo podria hablarse de competencias de
tipo: desarrollo de ideas de negocio, vision comercial, etc. Creemos que esta actividad permite el
desarrollo de estas capacidades y competencias entre los participantes.

* También de gran valor es que el profesorado implicado en el evento reciba de alumnos y compaiiias
participantes un feedback claro sobre como pueden mejorar y actualizar los contenidos, planificacion
y evaluacion de sus asignaturas a fin de reflejar las tendencias y novedades en el sector.

* Las compaiiias de software participantes en el evento asimismo reciben una valiosa e inspiradora
retroalimentacion de los participantes, el trabajo que se hace en la universidad y del resto de empresas
que participan (inclusive competidores suyos en el sector) en lo referente al desarrollo de nuevas
tecnologias y aplicaciones, asi como una vision de la docencia superior de las mismas.

* Por ultimo decir que es un evento completo y facil de organizar que puede extrapolarse facilmente a
otras titulaciones y centros educativos.

Es interesante indicar aqui que tanto a los alumnos como a los profesores asistentes y las empresas del sector
participantes se les hace completar una encuesta con datos acerca de las tecnologias de desarrollo que
utilizan, sus campos de aplicacion, sus campos de interés, sus intereses en tecnologias emergentes, etc. Estos
datos son de gran interés docente para el profesorado y también utiles para la organizacion de futuras
ediciones del evento.

La misma encuesta se utiliza para comprobar el grado de satisfaccion de los asistentes al evento. Indicaremos



aqui que el analisis de las encuestas reflejan la gran aceptacion de la actividad entre los participantes.

Toda la informacion, resultados, premios, video del evento, carteleria, etc. se encuentran en la web del evento
http://studevs..org/

6. Utilidad (comentar para qué ha servido la experiencia y a quiénes o en qué contextos podria ser util).

Como se indica en el apartado anterior ha sido una experiencia util a estudiantes, profesores y empresas
participantes.

La experiencia es facilmente extrapolable a otras titulaciones y centros educativos. Cada organizador de cada
evento particular en su universidad o centro de formacion puede adaptar el evento a las caracteristicas de sus
titulaciones

7. Observaciones y comentarios (comentar aspectos no incluidos en los demas apartados).

Dado el éxito de la convocatoria y, sobre todo, la satisfaccion de los asistentes, tanto estudiantes como
profesorado como empresas, se espera que la organizacion de eventos de este tipo tenga continuidad en el
tiempo mediante la celebracion de sucesivas ediciones.
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9. Relacién de evidencias que se anexan a la memoria

Cordoba 29 de septiembre de 2015
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