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Resumen

Esta propuesta de innovacion educativa tiene como objetivo integrar el desarrollo de videojuegos
como una estrategia adicional de ensefianza en el modulo de programacion del ciclo superior de
Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma (DAM). Ademés a través de una serie de
actividades practicas, se busca fomentar el aprendizaje activo, promover el trabajo en equipo,
potenciar habilidades de gestion del tiempo y familiarizar a los estudiantes con herramientas y
metodologias relevantes para el sector. Con esta propuesta, se busca mejorar la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes, preparandolos de manera integral para su futura carrera en el
campo del desarrollo de aplicaciones multiplataforma.
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1. Introduccion y justificacion.

A continuacion se hard una breve introduccion seguida de la justificacion del trabajo
desarrollado en este documento.

1.1 Introduccion

El desarrollo de aplicaciones multiplataforma es un campo en constante evolucidon que requiere
de habilidades técnicas sélidas, asi como competencias y herramientas clave para el sector. En el
ciclo superior de Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma (DAM), es fundamental
proporcionar a los estudiantes una formaciéon completa que los prepare para los desafios del
mundo laboral. En este sentido, el uso de estrategias innovadoras de ensefianza se vuelve
esencial para garantizar un aprendizaje efectivo y motivador.

La presente propuesta de innovaciéon educativa tiene como objetivo principal introducir el
desarrollo de videojuegos como una estrategia adicional de ensefianza en el modulo de
programacion. Los videojuegos, ademds de ser una herramienta atractiva y motivadora para los
estudiantes, permiten abordar de manera practica los conceptos y fundamentos de la
programacion, al mismo tiempo que fortalecen habilidades transversales, como el trabajo en
equipo, la gestion del tiempo y el uso de herramientas colaborativas, de este modo los alumnos
iran desarrollando partes de un videojuego sencillo conforme van aprendiendo conceptos de
programacion.

A lo largo de esta propuesta, se presentaran una serie de actividades disefiadas para promover el
aprendizaje activo y practico de los estudiantes. Desde la introduccion a las soft skills de trabajo
en equipo y gestion del tiempo, hasta el desarrollo de scripts en Unity y la participacion en una
Game Jam, se busca brindar a los estudiantes una experiencia enriquecedora y realista del
proceso de desarrollo de videojuegos.

Ademas, se fomentard la utilizacion de herramientas y metodologias relevantes para el sector,

como el control de versiones con Git y la metodologia Scrum. Estos elementos son esenciales
para la colaboracion efectiva en equipos de desarrollo y para la gestion eficiente de proyectos.

Universidad Internacional de Andalucia, 2024



1.2. Justificacion

Cada vez hay mas estudios que indican que el uso de ordenadores en clase puede reducir el
rendimiento académico de los alumnos, sobre todo si no hay detrds un buen plan de uso que
saque provecho de ellos.(BARREDO, 2017)

Por lo que pude escuchar durante las practicas y de mis compafieros del MAES las distracciones
y en general la falta de atencién de los alumnos en el aula son sin duda unos de los problemas
que mas enfatizan los profesores actualmente a la hora de enfrentarse a las clases.

En concreto las aulas dotadas con ordenadores para los alumnos, estos estdn expuestos en mucho
mayor medida a distracciones que en un aula sin ellos. Los ciclos de formacion profesional de la
familia de Informatica suelen estar dotados con un ordenador por puesto asi que suelen sufrir de
este foco de distracciones.

De acuerdo al Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y Formacion del Profesorado de
Espana (INTEF, s. f.), el empleo de tecnologia en la ensefianza fomenta un aprendizaje activo,
simplifica la abstraccion, permite la adaptacion al ritmo de aprendizaje de cada estudiante y
promueve la independencia en el proceso de aprendizaje.

Un documento elaborado por la Universidad de Castilla La Mancha (Espafia) sefiala que los
profesores pueden valerse de la computadora de distintas maneras: como asistente de la
ensefianza, pero también como herramienta que estimula la creatividad y los procesos de
pensamiento y como elemento motivador, pues puede hacer méas ameno el proceso de
aprendizaje.

No obstante, es importante sefialar que, sin guia adecuada, las computadoras pueden tener el
efecto opuesto: en lugar de servir como herramientas para mejorar la educacion, se pueden
convertir en un factor de distraccion para los estudiantes.(GrupoRPP, 2016)

Otro problema mas generalizado e igual o mas distractor es el hecho de que todos los alumnos
llevan su teléfono movil al aula, y ya hay estudios que indican que estos reducen la
concentracion de los alumnos incluso apagados.(PECO, 2019)

Segun este otro estudio (Paredes et al., 2018) “En el aula el 86.4% de los estudiantes hacen uso
del celular sin fines académicos; el 77.9% reconoce la dependencia al uso del celular, el 49.8%

se distrae a veces por el sonido del celular.”

Al igual que con los ordenadores los dispositivos moviles pueden también usarse en beneficio
del proceso de aprendizaje pero siempre con planificacion y supervision.(Judrez et al., 2015)
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A modo de resumen podriamos citar como las principales ventajas e inconvenientes del uso de la
tecnologia en el aula las siguientes:

Figura 1
Principales ventajas e inconvenientes del uso de la tecnologia en el aula (Roberto, 2014)
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El otro problema que comentabamos al inicio era la falta de atencion de los alumnos y a su vez
solucionar este problema también podria ser una solucion, al menos en parte, para disminuir las
distracciones.

En este otro estudio (Maquilon Sénchez & Hernandez Pina, 2011) una de las conclusiones es que
debido a inadecuadas motivaciones, seis de cada diez estudiantes de los ciclos formativos
emplean predominantemente un enfoque de aprendizaje superficial, lo cual repercute muy
negativamente en sus resultados académicos.

Si no se aborda el problema de la falta de atencidn, esto puede tener un impacto negativo en el
aprendizaje de los estudiantes y en ultima instancia en el indice de insercion laboral ya que
podrian no alcanzar el nivel requerido por las empresas.

Universidad Internacional de Andalucia, 2024


https://www.zotero.org/google-docs/?kkbdqQ
https://www.zotero.org/google-docs/?SF7Rai

La falta de atencion e interés durante las clases de programacion puede hacer que los estudiantes
abandonen la asignatura o tengan un bajo rendimiento académico. Esto puede llevar a un
aumento de las tasas de abandono escolar, lo que puede afectar negativamente la trayectoria
educativa y laboral de los estudiantes.

Aunque en los ultimos afios la tasa de abandono temprano se ha ido reduciendo Espafia sigue
estando por encima de la media Europea en cuanto a abandono temprano de la
educacion-formacion de personas de 18-24 afios.(INE. Instituto Nacional de Estadistica, s. f.)

En cuanto a los datos en Andalucia, se sittia con 21,8% como la tercera comunidad con la tasa de
abandono escolar mas alta segun EPA(Press, 2021)

En mi opinién si los estudiantes no estan interesados en la materia, pueden no esforzarse lo
suficiente y obtener calificaciones mas bajas o incluso abandonar los estudios.

Segtn este estudio sobre el abandono en FP (Cerda-Navarro et al., 2020), los resultados
sugieren que las perspectivas profesionales son muy importantes para vincular al estudiante
con la profesion estudiada, pero es necesario que éstas se complementen con implicacion en
las tareas escolares y buenas relaciones con el profesorado para reducir el riesgo de abandono.

En el proceso de aprendizaje, la atencion es un factor fundamental y especialmente importante
como primer paso antes de iniciar cualquier ensefianza. Si hay una falta de atencion, dificultades
para mantenerla o enfocarla, pueden surgir otros problemas que a menudo se asocian con un bajo
rendimiento, problemas de comprension, un desarrollo inadecuado de las habilidades esperadas y
conductas que dificultan el progreso del grupo en su conjunto. (Gémez et al., s. f.)

En resumen, la falta de atencion e interés tanto en la ensefianza de programacién como en otras
puede tener un impacto negativo en las tasas de abandono y fracaso escolar, las notas medias de
la asignatura y el indice de insercion laboral de los estudiantes. Por lo tanto, es importante
abordar este problema para mejorar la calidad de la educacion y preparar adecuadamente a los
estudiantes para el futuro.

En mi propuesta pretendo que los estudiantes tengan un aprendizaje ttil trabajando toda una
gama de habilidades tanto blandas (soft skills) como duras (hard or tech skills) relacionadas con
el desarrollo de software que son muy solicitadas en el mercado laboral, en este sentido he
elegido ensefiar a programar en el marco del desarrollo de videojuegos abordandolo de modo que
se trabajen habilidades duras y blandas, ademas espero que la ensefianza sea mas atractiva para
los alumnos ya que suelen estar bastante interesados en los videojuegos.
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Segun la Asociacion Espafiola de Videojuegos (AEVI), hace afios que la industria de los
videojuegos ha superado con creces la facturacion del sector audiovisual y musical combinados.
Aunque se sumaran la facturacion del cine, con 587,5 millones anuales, y la de la musica
grabada, con 237,2 millones, no alcanzarian a los ingresos generados por los videojuegos. De
esta forma, el sector de los videojuegos se establece como el principal referente en cuanto a ocio
y entretenimiento en nuestro pais.

Ademas de estos buenos resultados, hay que sumar el aumento del empleo en el sector en
Espaina, que ha sido del 16,5 por ciento, y se esperaba que hasta el afio 2121 se mantuviera un
ritmo positivo del 18,2 por ciento. También hay buenas perspectivas gracias al crecimiento de la
inversion extranjera, que experimentd un aumento del 4 por ciento el pasado afio, al incremento
del 10 por ciento de los ingresos procedentes de los mercados internacionales y al aumento de los
estudios de desarrollo internacionales en nuestro pais. (Blanco, 2020)

Con relacion a los videojuegos y la educacion, en el Libro Blanco de la Prospectiva TIC:
Proyecto 2020 se sugiere que, en la actualidad, es necesario “acortar la ‘distancia’ entre la
industria y el sistema académico, la cual actualmente es muy grande . . ., lo cual redundard en
potenciar las capacidades en ambos”

Segun los autores (Conde & Garcia, s. f.; Daza Pérez & Pardo, 2016; Galli et al., 2016; Mena,
s. f.; Moreno Cano, 2019; Narvaez-Diaz & Lopez-Martinez, 2021; Palm, 2010; Wilce & Talledo,
s. f.; Zabala et al., 2013) algunas de las expectativas que cabe esperar son:

e Al ensefiar programaciéon mediante el desarrollo de videojuegos, se espera que los
estudiantes estén mads atentos e interesados en la materia, lo que puede aumentar su
compromiso y dedicacion a la asignatura.

e Al desarrollar videojuegos, los estudiantes tendran la oportunidad de aprender
habilidades técnicas y practicas que son utiles en el campo de la tecnologia y las
aplicaciones. Esto puede prepararlos mejor para el mundo laboral y aumentar sus
oportunidades de empleo.

e Al aprender y aplicar habilidades técnicas y practicas obteniendo resultados visibles y
funcionales los estudiantes pueden aumentar su autoconfianza y autoestima, lo que puede
mejorar su rendimiento académico y laboral.

e Si los estudiantes estan mds atentos y comprometidos en la asignatura, es probable que

mejoren su rendimiento académico, lo que puede llevar a un aumento en las notas medias
de la asignatura y disminuir las tasas de abandono y fracaso escolar.
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e Al adquirir habilidades técnicas y practicas utiles en el mundo laboral, los estudiantes
pueden estar mejor preparados para el futuro y tener mas oportunidades de empleo. Por
ejemplo, pueden aprender a desarrollar software de entretenimiento o educativo, y utilizar
técnicas de programacion que son comunes en la industria del software

e Ademas, el desarrollo de videojuegos requiere una combinacién de habilidades técnicas y

creativas, lo que puede ayudar a los estudiantes a desarrollar una mentalidad mas
innovadora y a ser mds creativos en su enfoque para resolver problemas.
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2. Estado del arte.

La presente investigacion se enfoca en la ensefianza de la asignatura de programacion en un ciclo
superior de formacion profesional, abordando no solo las habilidades técnicas requeridas para
programar, sino también algunas de las habilidades blandas méas demandadas en el mercado
laboral para los desarrolladores de software. Para lograr esto, se utilizard un enfoque basado en
proyectos que permitird a los estudiantes aplicar lo aprendido en un contexto mas real y concreto.
Ademas, se utilizara el desarrollo de videojuegos como hilo conductor del proceso de
ensefianza-aprendizaje, aprovechando la experiencia previa del investigador en este campo.

De esta manera los diferentes aspectos a tratar son los siguientes:
- Aprendizaje util y relevante de cara al mercado laboral.
- Hard Skills
- Soft skills
- Metodologia ABP, sus beneficios y uso
- Beneficios de los videojuegos en la educacion

Aprendizaje 1til y relevante de cara al mercado laboral.

Uno de los pilares de este proyecto consiste en intentar hacer mas atractivo el modulo de
programacion ofreciéndo a los alumnos un aprendizaje mdas practico y relevante de cara al
mercado laboral.

En esta seccion se intentardn describir las habilidades demandadas en el mercado laboral que se
pueden ensefiar en el aula para proporcionar este aprendizaje util y relevante que haga que los
estudiantes tengan una ventaja de empleabilidad, todo esto en el contexto de la programacion ya
que este es el mddulo que abarca este trabajo.

Una habilidad se refiere a la capacidad de realizar una tarea con destreza y eficacia. En otras
palabras, se trata de la capacidad de aplicar el conocimiento de manera efectiva y con facilidad
durante la ejecucion o desempefio de una tarea. La palabra "habilidad" tiene varios significados y
sinébnimos comunes, tales como capacidad, competencia, destreza, aptitud, talento, entre otros.

Segun el Foro Econémico Mundial entre las habilidades mas demandadas en 2025 se encuentran

tanto habilidades duras como el uso y disefio de tecnologia y la programacion como habilidades
blandas como la resiliencia o la flexibilidad:

10
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Figura 2
Las 10 mejores habilidades para 2025 (World Economic Forum, s. f.)
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Source: Future of Jobs Report 2020, Werld Economic Forum.

En general, existen dos categorias principales de habilidades: las habilidades blandas y las
habilidades duras. En mi opinidn tanto las soft skills (habilidades blandas) como las hard skills
(habilidades duras) son importantes para cualquier trabajo, pero en el campo del desarrollo de
software, ambas son esenciales para tener éxito.

Segun (Birt, s. f.) mientras que las habilidades duras son necesarias para realizar tareas técnicas

en un trabajo de manera exitosa, las habilidades blandas son necesarias para crear un ambiente de
trabajo positivo y funcional. Por esta razon, los empleadores a menudo buscan individuos que

11
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posean probadas habilidades duras y blandas. Algunos empleadores pueden preferir seleccionar
candidatos que tengan un conjunto de habilidades blandas mas fuerte que habilidades duras, ya
que las habilidades blandas son a veces mas dificiles de desarrollar.

Como sintesis de lo que dicen los articulos encontrados y mi propia experiencia sobre las
habilidades duras y blandas es que dependiendo del puesto de trabajo al que se apunte existe un
minimo nivel de conocimiento sobre las tech skills que hay que tener para que un empleador
empiece a considerar a un candidato para su contratacion, superado ese minimo nivel de
conocimiento de las habilidades duras el empleador suele basar mas su decision ultima de
contratacion o no en las soft skills y no tanto en las tech skills ya que estas Gltimas se considera
que pueden ser desarrolladas con mas facilidad a posteriori.(Hidayati et al., 2020), (SEKHAR,
2019), (Sampaio et al., 2021)

Pasemos ahora a hablar concretamente de las denominadas habilidades duras o hard skills que en
el caso de la programacion se les suele llamar tech skills, estds son competencias adquiridas a
través del estudio o la experiencia que permiten realizar una labor o profesion. Las hard skills,
reflejan el conocimiento técnico de un profesional y le ayudan a desempefiar con éxito un
trabajo.

Dependiendo de la fuente se pueden encontrar diversas listas de estas tech skills para
programadores pero haciendo sintesis y factor comun de varios de ellos (Hidayati et al., 2020),
(Thompson, 2020), (Kai, 2022), (UniversityOfDenver, 2020) podemos resumirlas en las
siguientes:

e Lenguajes de programacion

El codigo se escribe en lenguajes de programacion como Java, C# o Python. No se espera
que los programadores conozcan todos los lenguajes de programacidn existentes, pero
seria beneficioso ser competente en al menos dos lenguajes para aumentar las
oportunidades de empleo y carrera. La mayoria de los programadores generalmente
aprenden los fundamentos de la programacion en cualquier lenguaje importante, después
deciden sobre un area de especializacion y aprenden el lenguaje de programacion que es
mas apropiado para ese campo.

e Estructuras de datos y algoritmos
Cada programador debe aprender estructuras de datos y algoritmos, ya que son la base
para construir programas eficientes y resolver problemas de manera Optima. Los
algoritmos son conjuntos de instrucciones para solucionar un problema, y las estructuras
de datos contienen informacion que sera utilizada por los algoritmos. El conocimiento de

12
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algoritmos se aplica en situaciones como ordenamiento, busqueda y optimizacion del
cddigo. Es esencial para mejorar la forma de construir programas y solucionar problemas.

Bases de datos

Es imprescindible para los programadores saber como interactuar con las bases de datos,
ya que la mayor parte de la programacion se relaciona con la manipulacion de datos. En
muchas ofertas de trabajo, la experiencia en bases de datos es un requisito. Sin
conocimientos de bases de datos, se pierden muchas oportunidades laborales. Aunque se
sea principiante, es necesario tener conocimientos bdsicos de cémo crear, eliminar,
actualizar e insertar registros. También es importante conocer la seguridad de las bases de
datos.

Control de versiones

Para ser un programador efectivo, se debe saber como usar un sistema de control de
versiones. Esto ayuda a controlar y administrar los cambios en los programas. Si se
comete un error, se puede volver a una version anterior del cddigo. Trabajar en un
proyecto sin usar control de versiones es arriesgado, y puede ser muy frustrante volver al
codigo original para arreglar errores. Es importante trabajar con versiones y mantener
copias de seguridad.

Depuracion y Pruebas

Cada programador debe tener conocimientos bésicos de depuracion y pruebas de
software. Esto ayuda a verificar que el codigo funciona correctamente. Los
programadores suelen realizar pruebas unitarias para asegurarse de que el codigo
funciona en diferentes situaciones. Aunque la mayoria de las empresas contratan a testers,
es importante realizar pruebas antes de entregar el codigo para que sea probado por otros.

Entornos de desarrollo integrado (IDE)

Las IDE (Integrated Development Environments) combinan una variedad de
herramientas de desarrollo a través de una interfaz grafica de usuario (GUI) tnica. Son
como un banco de trabajo para los programadores, donde todas las herramientas que
necesitan estan disponibles y listas para usar, como un banco de trabajo con sierra,
taladro, clavos y martillo si estuvieras planeando construir una casita para pajaros.

Scrum o algun otro marco de trabajo para desarrollo agil

Scrum es un marco de trabajo para el desarrollo agil de software que se ha extendido a
otras industrias. Se trata de un proceso en el que se aplican regularmente un conjunto de
buenas practicas para trabajar en equipo de manera colaborativa y obtener el mejor
resultado posible en los proyectos. El uso de estas metodologias de trabajo suelen venir
acompanadas del uso de software de gestion de proyectos.

13

Universidad Internacional de Andalucia, 2024



La mayoria de estas habilidades duras ya estan en incluidas de por si en el curriculo del modulo
de Programacion a impartir (Lenguajes de programacion, IDE, Bases de Datos) pero en este
proyecto intentaré¢ también incluir al menos una introduccién al resto de estas habilidades
(Control de versiones, Depuracion y Pruebas y desarrollo agil) ya que segun la lista anterior son
las que los empleadores quieren.

Ahora que ya tenemos madas claras las habilidades duras mas imprescindibles para los
programadores vamos a hacer una revision de qué son las habilidades blandas y por qué los
empleadores les dan tanta importancia.

Se ha escrito mucho sobre las soft skills, sintetizando las definiciones de algunos autores se
podria decir que las habilidades blandas son habilidades no técnicas que permiten a las personas
manejar su propia conducta y relacionarse de manera positiva con los demds en un entorno
laboral. Estas habilidades suelen estar relacionadas con la capacidad de comunicacion y las
relaciones interpersonales, y a menudo se desarrollan a través de la experiencia personal y la
reflexion.

Existen muchisimas clasificaciones de Soft Skills segin su autor, por ejemplo para
(Garcia-Bull¢, 2019) las mas importantes serian la inteligencia emocional, la creatividad, la
percepcion, la comunicacion, el trabajo en equipo y la negociacion

Segun (SEKHAR, 2019) las principales soft skills serian:
Comunicacioén verbal y escrita.

Aprendizaje autodirigido

Pensamiento creativo

Resolucion de problemas

Resolucion de conflictos.

Gestion del tiempo

Liderazgo

Actitud positiva

Sentido del humor

Trabajo en equipo

Y (Alex, 2009) enumera en su libro hasta 60 soft skills entre las que se pueden encontrar la
cortesia, honestidad, adaptabilidad, sentido comtin y muchas otras.

Para este trabajo me centraré en las habilidades blandas descritas por Henry y Sampaio (Hernry,

2021), (Sampaio et al., 2021), ya que enumeran las que para el mercado laboral se describen
como las mas importantes en el contexto de la programacion.
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Figura 3
Soft Skills para programadores. Elaboracion propia.
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e Comunicacion clara.
Es crucial que las empresas tengan la capacidad de comunicar mensajes transparentes y
sinceros internamente. Para lograrlo, es esencial utilizar la comunicacién asertiva como
herramienta de didlogo en los equipos, lo que permite tomar decisiones y realizar tareas
de manera eficiente. Esto implica priorizar mensajes breves y relevantes, transmitidos
con sinceridad y respeto.

e Trabajo en equipo.
A menudo se cree que los desarrolladores son personas introvertidas que trabajan de
manera aislada. Sin embargo, este estereotipo es erroneo. De hecho, los programadores
necesitan aprender a trabajar con otros, ya sea con otros desarrolladores o con miembros
de diferentes equipos dentro de la empresa. Es una habilidad fundamental que todos
deberian practicar para lograr equipos de trabajo mas colaborativos y productivos.

e Adaptacion al cambio.
En un entorno tecnologico en constante evolucion, la velocidad es crucial para adaptarse
a las novedades del sector y a los cambios en el negocio. Los programadores junior deben
aprender a manejar entornos en constante mutacion, incluyendo cambios en proyectos,
rotaciones de equipos, nuevos lenguajes de programacion, objetivos cambiantes y
dindmicas nuevas. La capacidad de convivir con la incertidumbre y ser flexible es
esencial para evitar la frustracion y tener €xito en este campo.
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e Gestion del tiempo.

En un mundo de tecnologia cambiante y trabajo remoto, es importante que los
desarrolladores, incluso los junior, desarrollen habilidades de gestion del tiempo
efectivas. Ademas de entrenar sus habilidades técnicas, es esencial que aprendan a
planificar adecuadamente el tiempo disponible para cada proyecto, definir prioridades y
urgencias, establecer plazos y llevar un registro de todo ello. Demostrar un buen criterio
para organizar tareas puede convertir a los desarrolladores en colaboradores
imprescindibles.

e Responsabilidad.
La responsabilidad es un rasgo fundamental que demuestra profesionalidad en cualquier
ambito laboral, incluyendo el de programacion. En ultima instancia, la responsabilidad
determina la confianza que puedes transmitir a tus lideres y otros colaboradores. Cumplir
con las tareas asignadas, ser organizado y puntual son atributos que sientan las bases para
establecer relaciones laborales duraderas y efectivas con los demas.

e Resolucion de problemas.
En el mundo de la tecnologia, el trabajo se centra en la resolucion de problemas. Los
desarrolladores deben desarrollar esta habilidad y adoptarla como perspectiva en cada
proyecto en el que trabajen, ya sea para agregar valor a sus equipos o a la empresa en su
conjunto. Resolver problemas implica una actitud proactiva, asi como planificacion y
creatividad para abordar los desafios que surjan en el camino.

e Habilidades interpersonales.

Los desarrolladores, como seres sociales que trabajan en equipo para solucionar
problemas, pueden mejorar su desempefio en cualquier proyecto mediante el
entrenamiento de habilidades blandas. La escucha activa, el respeto, la tolerancia y, sobre
todo, la empatia son habilidades clave que pueden hacer que la experiencia de trabajo sea
mas agradable y exitosa. La empatia es especialmente importante, ya que implica la
capacidad de entender las necesidades de los demas y responder adecuadamente a ellas,
lo que puede marcar la diferencia en el éxito del proyecto.

De cara a la ensefianza del modulo de programacion intentaré centrarme en trabajar el Trabajo en
Equipo y la Gestion del Tiempo. El trabajo en equipo es algo con lo que practicamente todos los
alumnos se encontrardn al llegar a la empresa y ademas con el trabajo en equipo se trabajaran
casi automaticamente otras soft skills como la comunicacion y el Liderazgo. La gestion del
tiempo les proporcionara el plus de productividad que tanto buscan las empresas.
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Segun Lencioni et al. (Lencioni, 2002), algunas de las dimensiones que tiene la habilidad blanda

del trabajo en equipo son:
Comunicacion

Roles

Confianza

Cooperacion

Liderazgo

Resolucion de Conflicto
Flexibilidad

Segun Allen, Covey y Morgenstern (Allen & Fallows, 2015; Covey, 2015; Morgenstern, 2001),

algunas de las dimensiones de la Gestion del tiempo como habilidad blanda son:

Creacion de Tareas
Priorizacion

Planificacion

Delegacion

Eliminacion de Distracciones
Automatizacion

Las habilidades blandas son dificiles de aprender en de forma tradicional, algunos de los

métodos son los siguientes:

Figura 4
Traduccion de Metodologias para desarrollar soft skills (Caeiro-Rodriguez et al., 2021)

Expositoria Guiada Activa

Lectura Discusion, Debate Lluvia de ideas

Seminario Taller Juego de roles

Conferencia Caso de estudio Juego de negocios

Demostracién Proyecto de trabajo Visitas, Jornadas
Simulacion Practicas en el exterior
Tutoria Coaching
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En mi propuesta educativa he elegido la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos ya
dentro de un ABP se pueden incluir algunas actividades como las de la figura anterior y creo
reune las caracteristicas necesarias para poder trabajar tanto las habilidades duras y blandas que
he comentado anteriormente. Ademas hay ejemplos de uso de ABP con similares propositos por
ejemplo el de Villagra que desarrolla de una metodologia ABP para el itinerario Creacion y
Entretenimiento Digital del Cuarto Curso del Grado en Ingenieria Multimedia (Villagra-Arnedo
et al., 2018).

Metodologia ABP, sus beneficios y uso

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) es una metodologia de ensefianza que se enfoca en el
aprendizaje a través de la realizacion de proyectos practicos e interdisciplinarios que involucran
a los estudiantes en la solucion de problemas reales. Esta metodologia se basa en la premisa de
que el aprendizaje es més efectivo cuando se aplica a situaciones y problemas del mundo real.

Otras metodologias educativas que comparten algunos principios con el ABP incluyen el
aprendizaje basado en servicio (ABS), el aprendizaje basado en competencias (ABC) y el
aprendizaje basado en problemas (ABPro). En el ABS, los estudiantes aplican sus conocimientos
y habilidades en proyectos que benefician a la comunidad o a organizaciones sin fines de lucro.
El ABC se enfoca en desarrollar habilidades y competencias practicas en lugar de simplemente
transmitir informacion. Por su parte, el ABPro utiliza problemas complejos y realistas para
motivar a los estudiantes a aprender y a desarrollar habilidades de resolucion de problemas.

Estas metodologias enfocadas en el aprendizaje activo y la resolucion de problemas han
demostrado ser efectivas para involucrar a los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje y
fomentar el desarrollo de habilidades y competencias relevantes para el mundo laboral actual. El
ABP, en particular, ha ganado popularidad en los ultimos afos debido a su capacidad para
preparar a los estudiantes para enfrentar desafios del mundo real y desarrollar habilidades
valiosas en el mercado laboral.

Existen numerosos estudios que sostienen que el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
impulsa habilidades clave como el trabajo en equipo, el aprendizaje auténomo, la gestion del
tiempo, la realizacion de proyectos y la capacidad de comunicacion oral Yy
escrita.(Agudo-Martinez, 2012; Aznar et al., s. f.). Como ya hemos mencionado anteriormente
estas son muchas de las soft skills que son tan importantes de cara al mercado laboral asi que
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ABP parece una buena metodologia adecuada para trabajar muchas de las soft skills
mencionadas ya.

El método de aprendizaje consiste en llevar a cabo un proyecto de cierta envergadura en grupo,
el cual ha sido previamente analizado por el profesor para asegurarse de que el alumno tiene los
recursos necesarios para resolverlo y desarrollar las destrezas requeridas. El proyecto comienza
con una pregunta generadora que requiere el ejercicio del pensamiento critico para su resolucion.
Esto ayuda a modelar el pensamiento critico y brinda apoyo para que el estudiante aprenda a
realizar las tareas cognitivas que caracterizan el pensamiento critico.(Mergendoller, s. f.)

Por tanto el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una técnica de ensefianza en la que el
estudiante adquiere los conocimientos de una materia a través de la realizacion de un proyecto o
la resolucion de un problema, que ha sido disefiado y planteado de manera adecuada por el
profesor. Un proyecto se considera bien disefiado si requiere que el estudiante adquiera los
conocimientos y habilidades especificas que el profesor desea transmitir para poder completarlo
con éxito.

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una metodologia que se basa en problemas y que
comenzé a utilizarse en la arquitectura y la ingenieria en el siglo XIX. Fue introducida en el
mundo académico en los anos 60 por las universidades estadounidenses y llegd a Europa unos
afios después.

Esta metodologia supone un cambio de paradigma en la educacion tradicional, ya que los
alumnos se convierten en protagonistas de su propio aprendizaje y crean un resultado en base a
un problema planteado. El profesor cambia su papel en el aula y se convierte en un organizador y
coordinador de la actividad.

Ademas, el ABP hace mas atractivo el aprendizaje para el estudiante, lo que se traduce en un
mejor desempefio académico y una mayor perseverancia en el aprendizaje.
(Gallego & Llorens, 2007), (Garrigds & Valero, 2012), (Valero & Garcia, 2011), (Valero, 2012).

Todo esto hace que el enfoque practico del ABP sea especialmente importante en la Formacion
Profesional.

Los proyectos de aprendizaje se llevan a cabo de diversas maneras en la actualidad, pero en
general constan de varias fases comunes segun estas fuentes (Gonzalez, 2021; Larmer &
Mergendoller, s. f.)
e En primer lugar, surge una necesidad de conocer algo y el grupo se enfrenta a una
situacion problematica.
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Luego, los estudiantes se plantean qué saben y qué necesitan saber.
Después, se realiza una investigacion en grupos heterogéneos y se muestra el resultado a
la clase.

e Durante la elaboracion del producto, los estudiantes aprenden y se crea un mapa
conceptual de lo investigado.

e Finalmente, se realiza una evaluacion y se plantean nuevas cuestiones, lo que puede dar
lugar a un nuevo proyecto. En resumen, el proyecto de aprendizaje es un proceso iterativo
y una espiral de aprendizaje que puede no tener fin.

Desarrollo de videojuegos para la ensefianza de programacion.

Como opcidn propia para mi propuesta de ABP y debido a mi expertise en la tematica he elegido
el desarrollo de videojuegos como forma de hacer mas atractiva la materia a ensefiar, Mddulo de
Programacion del primer curso de los ciclos de Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma y
Desarrollo de Aplicaciones Web.

Autores como Graves (Graves, 2015) dicen que la creacion de videojuegos implica el uso de
multiples habilidades y conocimientos, desde la ldgica y la programacion hasta el disefio grafico
y la narrativa. Ademads, los videojuegos son una forma de entretenimiento muy popular y
atractiva para los jovenes, lo que los convierte en una herramienta educativa muy atractiva para
ellos.

Al utilizar los videojuegos como proyecto educativo, los estudiantes aprenden a través de la
practica y la experimentacion. Pueden aplicar sus conocimientos de programacion en un contexto
real y crear sus propias historias, personajes y escenarios. Al mismo tiempo, aprenden a
solucionar problemas y a trabajar en equipo, ya que el desarrollo de un videojuego requiere la
colaboracion de multiples disciplinas.

Ademas, el desarrollo de videojuegos como proyecto educativo puede ser personalizado para
cada estudiante, permitiéndoles avanzar a su propio ritmo y en funcion de sus intereses. Los
estudiantes pueden elegir el tipo de juego que desean crear y personalizarlo segin sus propios
gustos y preferencias. (Sevilla et al., 2012)

La idea de ensenar computacion mediante el desarrollo de videojuegos no es nueva, y esta
bastante documentada, por ejemplo tanto Villagra-Arnedo (Villagra-Arnedo et al., 2018) como
Watson & Fang(Watson & Fang, 2012) han usado la metodologia de Aprendizaje Basado en
Proyecto y el desarrollo de Videojuegos en sus aulas pero en el caso de Watson & Fang el
desarrollo de videojuegos era un fin en si mismo mientras que para Villagra los videojuegos eran
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secundarios e incluso opcionales pudiendo ser sustituidos por otro tipo de aplicaciones si asi lo
preferian los alumnos (cosa que segun los autores no solia pasar).

Algunos autores como Douglas (Douglas, 2018), Chiazzese (Chiazzese et al., 2018) o el mismo
Villagra (Villagra-Arnedo et al., 2018) se apoyan en el desarrollo de videojuegos como una
introduccion a la tecnologia y la computacion en general, abarcando muchos aspectos diferentes
de la tecnologia sin profundizar demasiado en ninguno de ellos mientras otros como Pantoja
(Pantoja, 2017), Doerschuk (Doerschuk et al., 2013), Graves (Graves, 2015) o (Muratet et al.,
2009) se centran en ensefiar a programar y usan el desarrollo de videojuegos como hilo
conductor. Este tltimo acercamiento es el que mas se aproxima a mi caso.

Los lenguajes de programacion usados para ensefiar programacion de estos autores es variada y
van desde lenguajes visuales con cajas como Scratch, pasando por lenguajes orientados a objetos
como c# y llegando a lenguajes a mas bajo nivel como C. Uno de ellos (Graves, 2015) incluso
hace uso de un motor de videojuegos comercial como es Unity, el mismo que usaré yo en mi
propuesta ya que es uno de los motores de videojuegos mas usados en el mundo para el
desarrollo a nivel profesional y ademas usa como lenguaje de programacion C#, un lenguaje
moderno y orientado a objetos que también se usa en muchas otras tecnologias y se presta muy
bien poder aprender con €l los conceptos mas importantes relacionados con la programacion.

Con respecto a la ensefanza del desarrollo de software en el aula, autores como Graves (Graves,
2015) dicen que la creacion de videojuegos implica el uso de multiples habilidades y
conocimientos, desde la ldgica y la programacion hasta el disefio grafico y la narrativa. Ademas,
los videojuegos son una forma de entretenimiento muy popular y atractiva para los jovenes, lo
que los convierte en una herramienta educativa muy atractiva para ellos.

Al utilizar los videojuegos como proyecto educativo, los estudiantes aprenden a través de la
practica y la experimentacion. Pueden aplicar sus conocimientos de programacion en un contexto
real y crear sus propias historias, personajes y escenarios. Al mismo tiempo, aprenden a
solucionar problemas y a trabajar en equipo, ya que el desarrollo de un videojuego requiere la
colaboracion de multiples disciplinas.

Ademas, el desarrollo de videojuegos como proyecto educativo puede ser personalizado para
cada estudiante, permitiéndoles avanzar a su propio ritmo y en funcion de sus intereses. Los

estudiantes pueden elegir el tipo de juego que desean crear y personalizarlo segin sus propios
gustos y preferencias. (Sevilla et al., 2012)
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3. Objetivos.

Objetivo General (OG): Desarrollar habilidades valoradas por empleadores para mejorar la
insercion laboral de los estudiantes.

El objetivo final es formar a los estudiantes para que estén preparados para enfrentar los retos del
mercado laboral en constante cambio y evolucion en el &mbito de la programacion y el desarrollo
de software.

Indicadores:
® (OG-I1) Porcentaje de insercion laboral al terminar los estudios.
(OG-12) Porcentaje de abandono.

o (OG-I3) Calidad de los empleos obtenidos.
e (OG-I4) Satisfaccion laboral de los graduados
e (OG-I5) Retroalimentacion de los empleadores sobre las habilidades y

competencias de los estudiantes.

Objetivo Especifico 1 (OE1): Desarrollar habilidades de colaboracion, comunicacion efectiva y
planificacion de proyectos.

Este objetivo pretende trabajar soft skills valoradas en programadores por los empleadores,
especialmente las relacionadas con trabajo en equipo y con gestion del tiempo.

Indicadores:

e (OE1-I1) Calificacion promedio de los proyectos grupales.

e (OEI1-I2) Nivel de participacion activa en actividades de colaboracion.

o (OE1-I3) Retroalimentacion de compaiieros y profesores sobre habilidades de
colaboracion y comunicacion.
(OE1-14) Numero de conflictos entre estudiantes resueltos por ellos mismos.
(OE1-1I5) Cumplimiento de hitos y objetivos del proyecto
(OE1-16) Numero de tareas entregadas a tiempo.

jetivo E ifico 2 (OE2): Aplicar metodologia SCRUM.

Este objetivo se centra en proporcionar a los estudiantes las habilidades y conocimientos
necesarios para trabajar en proyectos utilizando la metodologia Scrum. Al desarrollar esta
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habilidad, los estudiantes estardn mejor preparados para trabajar en equipos agiles y adaptarse
eficientemente a los cambios en los proyectos.

Indicadores:
(OE2-11) Cumplimiento de los roles y responsabilidades de Scrum.
(OE2-12) Uso efectivo de las ceremonias de Scrum.

(OE2-I3) Entrega iterativa y cumplimiento de objetivos de los sprints.
(OE2-14) Capacidad de los estudiantes para adaptarse a los cambios.

Objetivo Especifico 3 (OE3): Manejar aplicaciones de control de versiones.

El objetivo de este objetivo especifico es que los estudiantes adquieran habilidades en el uso de
sistemas de control de versiones, como Git, para la gestion eficiente de cambios y el seguimiento
de versiones en proyectos de desarrollo de software.

Indicadores:
e (OE3-I1) Utilizacion correcta del sistema de control de versiones.
o (OE3-I2) Colaboracion efectiva en el trabajo con control de versiones.
e (OE3-I3) Mantenimiento de un historial completo y organizado de cambios.
e (OE3-I4) Resolucion de conflictos de fusion.
Objetivo Especifico 4 (OE4): Acercar el desarrollo de videojuegos como una salida profesional

real a los estudiantes.

Este objetivo tiene como finalidad brindar a los estudiantes una comprension solida del
desarrollo de videojuegos como una posible salida profesional que esta actualmente en auge. Se
busca fomentar su interés en esta area y proporcionarles las habilidades y el conocimiento
necesarios para embarcarse en una carrera en el desarrollo de videojuegos.

Indicadores:
e (OE4-I1) Numero de alumnos interesados en ejercer como desarrolladores de
videojuegos
(OE4-12) Numero de videojuegos completados
(OE4-13) Nivel de calidad de los videojuegos completados
(OE4-14) Participacion en exposiciones o eventos de videojuegos
(OE4-15) Empleabilidad de los estudiantes en la industria del desarrollo de
videojuegos
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4. Propuesta pedagogica

En este apartado se desarrollard ya mas en profundidad la propuesta de innovacion y las partes
que la componen.

4.1. Contexto: Marco normativo

Empezaremos con el marco normativo del mddulo que le da contexto a la propuesta de
innovacion.

4.1.1 Ambito de aplicacion

La propuesta pedagogica planteada estd disefiada para impartirse junto con el modulo de
Programacion de los estudios de Técnico Superior de Aplicaciones Multiplataforma. Este
modulo tiene una duracion total de 256 horas. Equivalencia en créditos ECTS: 14. Codigo: 0485.
Marco normativo: BOE y BOJA

4.1.2 Competencias

En el Anexo LI de este documento se pueden ver las competencias de este modulo tal y como
aparecen en el BOJA, pero en resumen podria decirse que el médulo de Programacion del Ciclo
DAM tiene como objetivo desarrollar competencias en la configuracion y explotacion de
sistemas informaticos, el desarrollo de aplicaciones multiplataforma con acceso a bases de datos,
la implementacion de sistemas completos de formularios e informes, la participacién en el
desarrollo de juegos y aplicaciones en el &mbito del entretenimiento y la educacion, la creacion
de aplicaciones para dispositivos moviles, el establecimiento de relaciones profesionales y
comunicacion efectiva, y el fomento del espiritu de innovacion y actualizacion en el entorno de
trabajo.

4.1.3 Contenidos basicos

Como se ha hecho anteriormente con las competencias en este caso los contenidos basicos del
modulo extraidos del BOJA, se pueden encontrar en el Anexo .11

Estos contenidos basicos abarcan una amplia gama de temas. En primer lugar, se exploran los
elementos fundamentales de un programa informatico, como la estructura y bloques, variables,
tipos de datos, operadores y expresiones. También se estudian los entornos integrados de
desarrollo, tanto comerciales como de software libre, y se aprende a instalar y utilizar estos
entornos, asi como a crear proyectos con sus respectivas estructuras y componentes.

24

Universidad Internacional de Andalucia, 2024
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https://www.todofp.es/dam/jcr:a2f21ada-9ed9-49c0-84cf-ef570139c32d/andtsdesarrollo-aplicaciones-multiplataforma-pdf.pdf

Luego, se profundiza en la utilizacion de objetos, comprendiendo sus caracteristicas,
instanciacion, métodos, propiedades y liberacion de memoria. Ademads, se explora el uso de
librerias de objetos y se abordan conceptos como constructores y la utilizaciéon de objetos en la
programacion orientada a objetos.

Las estructuras de control son otro aspecto fundamental, donde se estudian las estructuras de
seleccion, repeticion y salto, junto con el control de excepciones y la depuracion de programas.
También se destaca la importancia de la documentacion interna y externa, incluyendo
comentarios y diagramas de clases.

Se aborda el desarrollo de clases, su estructura, miembros, atributos, métodos y constructores.
Ademas, se explora el concepto de herencia y se aprende a utilizar clases heredadas y librerias de
clases.

La lectura y escritura de informacion se estudia a través de los tipos de flujos, entrada desde
teclado, salida a pantalla y manipulaciéon de ficheros y sistemas de ficheros. También se
introducen los conceptos de XML y su aplicacion en la creacion y manipulacion de documentos.

Otros temas incluyen la utilizacién avanzada de clases, la gestion de la persistencia de objetos en
bases de datos orientadas a objetos, y la gestion de bases de datos relacionales, incluyendo la
conexion, recuperacion y manipulacion de informacion mediante consultas.

4.1.4 Resultados de Aprendizaje.

Enumerados a continuacion se pueden ver los distintos Resultados de aprendizaje del Modulo de
programacion y en el Anexo LIII se puede consultar la misma lista pero con todos sus criterios
de evaluacion asociados.

e RAIL: Reconocer la estructura de un programa informatico, identificar y relacionar los
elementos propios del lenguaje de programacion utilizado.

e RA2: Escribir y probar programas sencillos, reconociendo y aplicando los fundamentos
de la programacion orientada a objetos.

e RA3: Escribir y depurar cdédigo, analizando y utilizando las estructuras de control del
lenguaje.

o RA4: Desarrollar programas organizados en clases, analizando y aplicando los principios
de la programacion orientada a objetos.

e RAS: Realizar operaciones de entrada y salida de informacion, utilizando procedimientos
especificos del lenguaje y librerias de clases.
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e RAG6: Escribir programas que manipulen informacion seleccionando y utilizando tipos
avanzados de datos.

e RA7: Desarrollar programas aplicando caracteristicas avanzadas de los lenguajes
orientados a objetos y del entorno de programacion.

e RAS: Utilizar bases de datos orientadas a objetos, analizando sus caracteristicas y
aplicando técnicas para mantener la persistencia de la informacion.

o RA9: Gestionar informacion almacenada en bases de datos relacionales manteniendo la
integridad y consistencia de los datos.

Figura 5

Planificacién y Secuenciacion Modulo de Programacion DAM (elaboracion propia). La
correspondencia de Contenidos, Resultados de Aprendizaje y Criterios de Evaluacion se puede
consultar en el Anexo I.

UT Duracion CONTENIDO RA CE

UT1. Introduccion a la

2 hrs. B1,CB RAI h) i
Programacion 32 hrs CBI, CB3 a)b)c)d)e) ) g)h)1)
UT?2. Funciones 32 hrs. CBI RA2 b)d)e)f)1)
UT3. Estructuras de datos 32 hrs. CB2 RA3 a)b)c)d)e)f) g)h)
UT4.‘ Programacion Orientada 1 hrs, CB2, CB4 RA4 ?1) b)c)d)e) f) g)h)i)
a Objetos Dk
UTS. Herencia, polimorfismo,
interfaces 32 hrs. CB7 RA7 |a)b)c)d)e)f) g)
UT6. Entorno Gréfico 32 hrs. CB4, CB5 RA5 |a)b)c)d)e)f) g)h)
UT?7. Flujos de entrada/salida y .
control de excepciones 32 hrs. CBS5, CB6 RA6 |a)b)c)d)e)f) g)h)i)

T8. tion de b

UTS8. Gestion de bases de CBS, CBY, RAS, |a)b)c)d)e)f) g)h)

datos. Bases de datos 32 hrs.

orientadas a objeto Cop RA9 la)b)c)d)e) ) g)
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A continuacion se puede ver el cronograma de la asignatura a nivel de sesion con las unidades de trabajo de la asignatura secuenciadas

y temporalizadas.

Figura 6

Cronograma del Modulo de Programacion por Unidades de Trabajo (elaboracion propia).
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4.2 Descripcion.

Como introduccién corta diria que mi propuesta educativa consiste en utilizar el desarrollo de
videojuegos como una herramienta practica y atractiva para ensefiar programacion a los alumnos.
A través del uso de C# y Unity, los estudiantes adquiriran habilidades técnicas en programacion
y desarrollo de videojuegos, al tiempo que desarrollaran competencias profesionales esenciales
como el trabajo en equipo, la gestion del tiempo y el control de versiones. Esta propuesta intenta
dar a los estudiantes una base so6lida para continuar su educacion en campos relacionados con la
tecnologia y la programacion y un acercamiento al mundo profesional del desarrollo de
videojuegos.

Mi propuesta educativa tiene como objetivo utilizar el desarrollo de videojuegos para ensefiar a
los alumnos a programar, centrandonos en el lenguaje de programacion C# y el motor de
videojuegos Unity. Esta propuesta se basa en aprovechar el interés de los estudiantes por los
videojuegos vy, al mismo tiempo, desarrollar habilidades técnicas y competencias profesionales
necesarias en la industria del desarrollo de software.

Ademas de las habilidades técnicas, esta propuesta también se centrard en el desarrollo de
habilidades blandas, como el trabajo en equipo y la gestion del tiempo. Los estudiantes
trabajaran en proyectos grupales que les permitiran colaborar, comunicarse, resolver problemas y
practicar la planificacion efectiva. También se hard hincapié en el control de versiones utilizando
herramientas como Git, que son ampliamente utilizadas en la industria del desarrollo de software
para gestionar el codigo fuente.

El lenguaje de programacion principal sera C# debido a su caracter moderno y su enfoque
orientado a objetos, lo cual esta alineado con el marco normativo actual. Los alumnos aprenderan
los conceptos fundamentales de la programacion utilizando C#, como variables, estructuras de
control, bucles, funciones y clases. Ademas, se enfatizard en la aplicacion de los principios de la
programacion orientada a objetos para el desarrollo de videojuegos.

Unity sera el motor de videojuegos utilizado en las clases ya que es el motor profesional mas
utilizado en la industria de los videojuegos en la actualidad y en el que tengo mucha experiencia.
Unity proporciona un entorno de desarrollo accesible y poderoso que permitird a los alumnos
crear sus propios juegos de manera efectiva y visualizar los resultados de su trabajo de manera
inmediata. Ademads, Unity ofrece una amplia documentacion y una comunidad activa, lo que
facilitard el aprendizaje y el apoyo continuo para los estudiantes.

El plan de estudios se dividird en modulos progresivos que cubriran tanto los aspectos técnicos
de la programacion como las habilidades blandas necesarias en el desarrollo de software.
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4.3 Cronograma e insercion en la PD/dinamica del centro.

Caracteristicas de temporizacion del Modulo de Programacion de DAM:
Equivalencia en créditos ECTS: 14

Horas totales: 256

Sesiones por semana: 4

Horas por sesion: 2

A continuacidn se presenta el cronograma de las actividades referentes a mi propuesta con su
secuenciacion y temporizacion.

Las actividades de mi propuesta tienen varios colores, soft skills en morado, hard skills en verde,
videojuegos en amarillo y las que son una mezcla de lo anterior en naranja. &s Cronogramas

Todas las actividades de la propuesta de innovacioén estan divididas en sesiones de una hora
dentro de la sesion de dos horas por dia de la asignatura de programacion, de este modo pretendo
que las clases sean mas amenas para los estudiantes. Hay un par de excepciones, las actividades
de Participacion en una Game Jam y la de Presentacion de Proyecto Final si ocuparan las 2 horas
completas por cada sesion.

29

Universidad Internacional de Andalucia, 2024
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Figura 7
Cronograma de las actividades referentes a mi propuesta con su secuenciacion y temporizacion (elaboracion propia).
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4.4. Actividades y su descripcion.

Lista de actividades referentes a mi propuesta y su duracion en el aula aproximada:

Al. Introduccidn a las soft skill de trabajo en equipo (1h)

A2.  Actividad de Trabajo en equipo: Escape Room Virtual (2h)

A3. Introduccidn a las soft skill de Gestion del tiempo (1h)

A4.  Actividades de Gestion del tiempo: Evaluacion de uso del tiempo (2h)
AS5.  Control de versiones: Colaboracion en un repositorio de codigo con Git (2h)
A6. Instalacion de Unity (2h)

A7.  Desarrollo de Scripts en Unity (4h)

AS8.  Proyecto individual en Unity (6h)

A9.  Introduccion a la metodologia Scrum (2h)

A10. Formacion de equipos y asignacion de roles (1h)

All. Desarrollo de un videojuego simple utilizando Scrum (8h)

A12. Pair programming Challenge (4h)

A13. Analisis de videojuegos existentes (1h)

Al4. Prototipo (4h)

A15. Proyecto Final (16h)

Al16. Participacion en una Game Jam (6h)

Al7. Presentacion y demostracion del proyecto final en grupo (2h)

Al18. Entrevistas con Profesionales (4h)

A continuacion de describiran las actividades resaltadas en la lista anterior:
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A2. Actividad de Trabajo en equipo: Escape Room Virtual

- Preparacion:

Disefiamos una historia relacionada con la programacion, como "El codigo secreto” o "La mision
del hacker". Creamos una serie de desafios basados en conceptos de programacioén, como
resolver problemas algoritmicos, encontrar y corregir errores en codigo, descifrar cddigos
ocultos, etc.

- Desarrollo de la actividad:

Dividimos a los estudiantes en equipos de 4 a 6 personas, asegurandonos de mezclar niveles de
habilidad y conocimiento.

Explica la historia y las reglas del juego a todos los equipos.

Cada desafio debe requerir que los estudiantes colaboren y utilicen sus conocimientos técnicos.
A medida que los equipos avanzan en las estaciones, deben compartir informacion, trabajar en
conjunto y combinar sus habilidades de programacion para superar los desafios.

El equipo que resuelva todos los desafios y complete la mision en el menor tiempo posible sera
el ganador.

- Reflexion y discusion:

Después de que todos los equipos hayan completado la actividad, se realiza una sesion de
reflexion en grupo para que los estudiantes compartan sus experiencias y aprendizajes.

Se discutira como se aplicaron las habilidades de trabajo en equipo durante la actividad, como se
dividieron las tareas, cobmo se comunicaron, como resolvieron los desafios técnicos juntos, etc.
En este proceso debemos animar a los estudiantes a reflexionar sobre los obstaculos que
enfrentaron y como los superaron trabajando en equipo destacando la importancia de la
colaboracion, la comunicacién efectiva y el aprovechamiento de los conocimientos y habilidades
individuales para lograr un objetivo comun.

Para esta actividad debemos recordar adaptar los desafios y la dificultad de la actividad segun el
nivel de los estudiantes y los conceptos de programacion que estén estudiando. El objetivo es que

trabajen juntos, utilicen sus habilidades técnicas y desarrollen la capacidad de trabajar en equipo
de manera efectiva.
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Figura 8
Tabla sobre actividad A2 Actividad de Trabajo en equipo: Escape Room Virtual

Objetivos OG y OE1

OG-14 OG-I5
Indicadores OE1-12 OE1-12 OE1-I13 OE1-14

Contenidos CB1, CB3

RA1
RAy CE a)b)c)d)e)f)g)h)i)

Medicién de Participacion y colaboracion
Evaluacién (Peso) activa (5%)

Solo contribuye dentro del porcentaje
reservado para comportamiento y actitud
Calificacion (5%)

Tipo de Actividad Repaso, Refuerzo
Temporizacion 2n’
Recursos Al menos un ordenador por grupo
Nivel de la piramide de Bloom [\ EW-GEFE]

Tipo de Agrupacién Grupos de 4 a 6 estudiantes por sorteo
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Ad4. Actividades de Gestion del tiempo: Evaluacion de uso del tiempo

Para esta actividad pediremos a los alumnos que registren y evallien como utilizan su tiempo
durante una semana.

Pueden llevar un diario de actividades o utilizar aplicaciones o herramientas en linea para hacer
un seguimiento de su tiempo.

Al final de la semana abriremos un debate en clase para analizar sus registros y reflexionar sobre
como pueden hacer ajustes para utilizar su tiempo de manera mas productiva.

Figura 9
Tabla sobre actividad A4 Actividades de Gestion del tiempo: Evaluacion de uso del tiempo

Objetivos OG y OE1

0G-I2
Indicadores OE1-15 OE1-16

Contenidos - no aplica
RAy CE - no aplica

Que los estudiantes tomen conciencia del
Evaluacién (Peso) uso que hacen de su tiempo (5%)

Solo contribuye dentro del porcentaje
reservado para comportamiento y actitud
Calificacion (5%)

Tipo de Actividad Repaso, Refuerzo
Temporizacion 2n’
Recursos Diario
Nivel de la piramide de Bloom [N\

Tipo de Agrupacion Individual
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AS. Control de versiones: Colaboracion en un repositorio de codigo con Git

En estd actividad los estudiantes trabajardn en equipos para colaborar en un proyecto de
programacion utilizando Git como sistema de control de versiones de este modo les permitird a
los estudiantes experimentar el flujo de trabajo de Git en un entorno colaborativo y adquirir
habilidades practicas en el uso de control de versiones. Ademas, aprenderan a resolver conflictos
y a trabajar juntos para desarrollar un proyecto de programacion.

Primero dividiremos a los estudiantes en equipos de 3 a 4 personas. Cada equipo sera
responsable de desarrollar una pequena aplicacion o proyecto de software de prueba, no hace
falta que sea funcional.

Después cada equipo debe crear un repositorio Git en una plataforma como GitHub o GitLab.
Explicaremos cémo se configura un repositorio y como se establece la colaboracion entre los
miembros del equipo.

En el siguiente paso cada miembro del equipo trabaja en una parte especifica del proyecto de
manera individual. Puede ser una funcion, una seccion de codigo, etc. Los animaremos a utilizar
ramas (branches) separadas para desarrollar sus funcionalidades y asegurarse de que cada
miembro entienda como trabajar en su propia rama.

Después de que cada miembro haya completado su parte, deben combinar los cambios en la rama
principal (por ejemplo, "main" o "master") utilizando el comando "merge" de Git. Esto implica
resolver cualquier conflicto que pueda surgir durante la combinacién de cambios.

Debemos introducir a los estudiantes en la resolucion de conflictos de Git y explicarles como
abordar y resolver cualquier conflicto que pueda surgir al combinar cambios. Podemos para ello

crear intencionalmente algunos conflictos menores para que los estudiantes los resuelvan.

Si da tiempo también podemos introducir a los estudiantes los conceptos de tags y las revisiones
de cddigo en la plataforma.
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Figura 10
Tabla sobre actividad AS. Control de versiones: Colaboracion en un repositorio de codigo con

Git

Objetivos OG, OE1, OE3

OG-I1 OG-13 OG-I5
OE1-11 OE1-I5
Indicadores OE3-11 OE3-12 OE3-13 OE3-14

Contenidos CB1, CB3

RA1a)b)c)d)e)f)g)h)i
RAy CE RA2 b) d) e) f) i)

Los estudiantes usan control de
versiones para sus proyectos a nivel
Evaluacion (Peso) basico (5%)

El uso de esta herramienta es transversal
a la asignatura, cuenta para la
clasificacion de proyectos (10% de la UT
Calificacion correspondiente)

Tipo de Actividad Desarrollo
Temporizacion 2h’

Un ordenador con acceso a internet por
Recursos alumno

Nivel de la piramide de Bloom [JiEIEF-YS[E

Tipo de Agrupacion Grupos de 4 a 6 estudiantes por cercania
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A1l. Desarrollo de un videojuego simple utilizando Scrum

En esta actividad los alumnos trabajardn en equipos utilizando la metodologia Scrum para
desarrollar un videojuego simple, aplicando los conceptos y practicas de Scrum durante todo el
proceso. Esta actividad permitira a los alumnos aplicar los principios y practicas de Scrum en un
contexto real de desarrollo de software. Aprenderan a gestionar un backlog, planificar sprints,
trabajar de manera iterativa, recibir y aplicar retroalimentacion, y presentar el producto final.
Ademas, fomentara la colaboracioén en equipo, la comunicacion efectiva y la adaptabilidad.

Pasos a seguir:

Formacion de equipos: Dividimos a los alumnos en equipos de 4 a 6 personas. Cada equipo sera
responsable de desarrollar un videojuego simple.

Definicion del backlog: Cada equipo debe crear un backlog de producto que contenga una lista
de funcionalidades y caracteristicas para el videojuego. Los alumnos pueden utilizar tarjetas o
herramientas digitales para organizar y priorizar las tareas.

En este paso se le explicard a los equipos que trabajaran en sprints de una duracion determinada
(por ejemplo, una semana). Los equipos entonces deben seleccionar las tareas del backlog que se
trabajaran en este Sprint y estimar el esfuerzo necesario para completarlas.

Sprint 1

Planificacion: Los equipos deben realizar una reunion de planificacion de sprint donde definan
las tareas especificas para cada funcionalidad seleccionada. Pueden utilizar tableros Kanban o
herramientas digitales para visualizar y asignar las tareas.

Desarrollo: Durante esta etapa, los equipos trabajan en el desarrollo del videojuego. Se debe
fomentar el uso de las practicas de Scrum, como las reuniones diarias de seguimiento (daily
scrums), donde cada miembro comparte el progreso y los obstaculos que encuentra.

Revision: Al finalizar el Sprint, los equipos realizan una reunion de revision donde demuestran
las funcionalidades desarrolladas y recopilan comentarios y sugerencias. Pueden recibir
retroalimentacion de otros equipos o incluso de invitados externos si es posible.

Retrospectiva: Antes de empezar un nuevo Sprint los equipos deben llevar a cabo una

retrospectiva del Sprint anterior para reflexionar sobre el proceso y mejorar en futuros sprints.
Discuten lo que funciond bien, los desafios encontrados y las oportunidades de mejora.
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Siguientes sprints: Los equipos continian con los sprints posteriores, seleccionando nuevas

funcionalidades del backlog para cada sprint, planificando y desarrollando de manera iterativa.

Presentacion final: Al finalizar todos los sprints, los equipos realizan una presentacion final
donde muestran el videojuego completo y explican el proceso de desarrollo utilizando Scrum.
Pueden incluir una demostracion del juego y discutir los desafios y lecciones aprendidas durante

todo el proyecto.

Figura 11
Tabla sobre actividad A11. Desarrollo de un videojuego simple utilizando Scrum

Objetivos OG, OE1, OEZ2, OE4

OG-I1 OG-I3 OG-I14 OG-I5
OE1-12 OE1-I5 OE1-I6

OE2-11 OE2-12 OE2-I3 OE2-14
Indicadores OE4-11 OE4-12 OE4-I3 OE4-15

Contenidos CB1, CB2, CB3

RA1 a) b) c) d) e) f) g) h) i)
RA2 b) d) e) ) i)
RAy CE RA3 a)b)c)d)e)f)g)h)

Los estudiantes siguen las pautas de

Evaluacion (Peso) (5%)

de la materia vista hasta el momento
Calificacién (10% de la UT correspondiente)

Tipo de Actividad Desarrollo
Temporizacion 8h’

Un ordenador con acceso a internet por
Recursos alumno

WEeler ERelieslpnilelsislcSileleln s Aplica, Desarrolla, Analiza

Tipo de Agrupacion Grupos de 4 a 6 estudiantes

scrum, entienden y respetan los procesos

Este proyecto sera parte de la calificacion
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A.12 Pair Programming Challenge

En esta actividad los estudiantes trabajardn en parejas para completar un desafio de
programacion utilizando el enfoque de pair programming. Esta actividad permitird a los
estudiantes experimentar de primera mano los beneficios de trabajar en equipo utilizando el “pair
programming”. Trabajaran la comunicacion efectiva, el compartir ideas, el revisar codigo y la
mejora de calidad de su trabajo a través de la colaboracion.

Pasos a seguir:

Formacion de parejas: Se organiza a los estudiantes en parejas. Se puede hacer al azar o intentar
emparejar a estudiantes con diferentes niveles de habilidad para fomentar el aprendizaje mutuo.

Seleccion del desafio: Se elige un desafio de programacion apropiado para el nivel de los
estudiantes y el lenguaje de programacion que estén estudiando. Puede ser un problema de
algoritmos, un pequeiio proyecto o cualquier otro desafio que requiera la escritura de codigo.

Roles de programador y observador: Explicamos a los estudiantes que uno de ellos actuard como
el "programador" y el otro como el "observador". El programador sera responsable de escribir el
cddigo, mientras que el observador se enfocara en revisar y brindar comentarios.

Rotacion de roles: Se establece un tiempo determinado (por ejemplo, 20 minutos) para que los
estudiantes desempefien sus roles. Después de ese tiempo, se deben rotar los roles, de modo que
el observador se convierta en el programador y viceversa.

Comunicacion constante: Debe animarse a los estudiantes a mantener una comunicacion
constante y clara durante el proceso. Deben discutir y planificar juntos antes de comenzar a
escribir codigo. Debemos fomentar que el observador haga preguntas, ofrezca sugerencias y
proponga mejoras mientras el programador escribe el codigo.

Refactorizacion y revision conjunta: Después de que ambos alumnos hayan tenido la oportunidad
de ser programadores, se debe dedicar tiempo a la revision conjunta del cddigo. Entonces
debemos animar a los estudiantes a refactorizar el codigo para mejorarlo y corregir cualquier
error o problema identificado durante la revision.

Discusion y aprendizaje: Finalizamos la actividad con una discusion grupal donde los estudiantes

compartan sus experiencias. Preguntaremos qué aprendieron durante la actividad, cémo se
sintieron al trabajar en pareja y qué beneficios encuentran en el enfoque del pair programming.
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Figura 12
Tabla sobre actividad A.12 Pair Programming Challenge

Objetivos OG, OE1

OG-I2
Indicadores OE1-11 OE1-12 OE1-I13 OE1-14

Contenidos CB2 CB4 CB7

RA4 a) b) c) d) e) f) g) h) i) j) k)
RAy CE RA7 a)b) c)d) e)f) g)

Evaluar si esta técnica se convierte en
una herramienta mas para el resto de
Evaluacién (Peso) actividades y su futuro profesional (5%)

Esta tarea sera parte de la calificaciéon de
la materia vista hasta el momento (10%
Calificacion de la UT correspondiente)

Tipo de Actividad Desarrollo
Temporizacion 4h’

Un ordenador con acceso a internet por
Recursos cada 2 alumnos

NivelhdesapiramidedeBIoo M NVEIR Y- =R Y R EI 2]

Tipo de Agrupacion En parejas
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A.16 Participacion en una Game Jam

En esta actividad los alumnos trabajaran en equipos participando en una Game Jam, un evento de
desarrollo de juegos de corta duracién, donde pondran en practica sus habilidades de
programacion y creatividad. Esta actividad permite a los alumnos experimentar el desarrollo
acelerado de un juego, trabajar en equipo, tomar decisiones rapidas y aplicar sus habilidades de
programacion y creatividad en un entorno desafiante y divertido.

Hay mucha variedad de Game Jams pero en general las mas usuales duran 2 o 3 dias en horario
continuo segun las posibilidades de los participantes, en el caso de esta actividad solo
dispondremos de las 6 horas lectivas correspondientes a 3 sesiones de clase seguidas, pero se
plantearia con el centro la posibilidad de que los alumnos que quieran se queden en el aula fuera
de su horario para continuar con la actividad si es posible, otra posibilidad es que los alumnos
continuaran la actividad desde casa en modalidad virtual.

Pasos a seguir:
e Formacion de equipos
Planificacién y disefio respecto al tema de la game jam
Desarrollo del juego
Colaboracién y comunicacion
Pruebas y ajustes
Presentacion final
Reflexion y aprendizaje

Figura 13
Tabla sobre actividad A.16 Participacion en una Game Jam

Objetivos OG, OE1, OE4

OG-I2
OE1-11 OE1-12 OE1-I13 OE1-14
Indicadores OE4-11 OE4-12 OE4-I3 OE4-14 OE4-15

Contenidos CB2 CB4 CB7

RA4 a) b) c) d) e) f) g) h) i) j) k)

RA7 a) b) c) d) e) f) g)

Evaluar si los alumnos participan de buen
Evaluacién (Peso) agrado y con interés en la actividad (5%)

Esta tarea sera parte de la calificaciéon de
Calificacion la materia vista hasta el momento (10%
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de la UT correspondiente)
Tipo de Actividad Trabajo en equipo y desarrollo
Temporizacién 6h’

Un ordenador con acceso a internet por
Recursos cada alumno

NI [N EER o]l e=Tag1[e[SNe [N =] ool s MM Aplica, Desarrolla, Analiza

Tipo de Agrupacion En grupos de 4 a 6 alumnos
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A.18 Entrevista con profesionales del sector

En esta actividad los alumnos entrevistaran a profesionales que trabajan como desarrolladores de
software para obtener informacion sobre el dia a dia, los desafios y consejos utiles relacionados
con la programacion, de este modo tendrdn la oportunidad de interactuar directamente con
profesionales de la industria y obtener informacion valiosa sobre la vida laboral como
desarrollador de software. Esto les permitira aclarar dudas, conocer diferentes perspectivas y
obtener consejos practicos para su futura carrera en programacion.

Pasos a seguir:

Identificacién e invitacion a profesionales.

Preparacion de preguntas por parte del profesor, por los alumnos e incluso por los
profesionales invitados si lo desean.

Realizacion de las entrevistas y posteriormente dar tiempo a los profesionales a expresar
cualquier punto que crean que no se ha cubierto durante la entrevista.

Intercambio de conclusiones, reflexion y analisis.

Figura 14
Tabla sobre actividad A4 Actividades de Gestion del tiempo: Evaluacion de uso del tiempo

Objetivos OG y OE1

0OG-I12 OG-14
OE1-12
Indicadores OE4-11, OE4-15

Contenidos - no aplica
RAy CE - no aplica

Evaluar si al final de la actividad los
estudiantes tienen mas claro como es el
Evaluacién (Peso) trabajo real de un programador (5%)

Solo contribuye dentro del porcentaje
reservado para comportamiento y actitud
Calificacion (5%)

Tipo de Actividad Entrevista
Temporizacion 4h’
Recursos Profesionales a entrevistar
Nivel de la piramide de Bloom feffifitr s

Tipo de Agrupacion Toda la clase como grupo
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4.5. Recursos y materiales.

A continuacion se describen posibles recursos y materiales necesarios para cada una de las
actividades de la propuesta.

Al.Introduccion a las soft skills de trabajo en equipo:
a. Presentacion en PowerPoint o Prezi sobre las soft skills de trabajo en equipo.
b. Ejemplos y casos de estudio que demuestren la importancia del trabajo en equipo
en el desarrollo de software.
c. Videos motivacionales que destaquen los beneficios del trabajo en equipo.

A2.Actividad de Trabajo en equipo: Escape Room Virtual:
a. Plataforma o herramienta para crear y ejecutar un escape room virtual.
b. Puzzles y desafios disefiados para fomentar la colaboracién y la comunicacion en
equipo.

A3.Introduccion a las soft skills de Gestion del tiempo:
a. Presentacion en PowerPoint o Prezi sobre las soft skills de gestion del tiempo.
b. Técnicas y consejos para mejorar la gestion del tiempo en un proyecto de
desarrollo de software.

A4.Actividades de Gestion del tiempo: Evaluacion de uso del tiempo:
a. Hojas de trabajo o cuestionarios para que los estudiantes evalten y analicen como
utilizan su tiempo.
b. Ejercicios practicos para planificar y organizar tareas de manera eficiente.

AS5.Control de versiones: Colaboracidn en un repositorio de cddigo con Git:
a. Acceso a una plataforma de control de versiones como GitHub o GitLab.
b. Tutoriales o guias sobre como utilizar Git y realizar operaciones basicas como
clonar repositorios, hacer commits y fusionar ramas.

A6.Instalacion de Unity:
a. Instrucciones detalladas para instalar Unity en diferentes sistemas operativos.
b. Recursos en linea, como videos o tutoriales, que guien a los estudiantes a través
del proceso de instalacion.

A7.Desarrollo de Scripts en Unity:

a. Ejemplos de scripts simples en Unity que los estudiantes puedan estudiar y
modificar.
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b. Ejercicios précticos para que los estudiantes desarrollen sus propios scripts y
comprendan los conceptos basicos de programacion en Unity.

A8.Proyecto individual en Unity:
a. Descripcion detallada del proyecto, incluyendo requisitos y objetivos.
b. Recursos adicionales especificos para el proyecto, como modelos 3D o assets para
utilizar en Unity.

A9.Introduccién a la metodologia Scrum:
a. Presentacion en PowerPoint o Prezi que explique los principios y roles de Scrum.
b. Ejemplos de proyectos exitosos desarrollados con Scrum.

A10. Formacién de equipos y asignacion de roles:
a. Dindmicas de formacién de equipos para que los estudiantes se agrupen en
equipos de desarrollo.
b. Roles definidos para cada miembro del equipo, como Scrum Master, Product
Owner y Desarrollador.

All. Desarrollo de un videojuego simple utilizando Scrum:
a. Plantilla o guia para la creacion y gestion de un proyecto Scrum especifico para el
desarrollo de un videojuego simple.
b. Tablero Kanban o herramienta de gestion de proyectos en linea para realizar el
seguimiento del progreso del proyecto.

A12. Pair programming Challenge:
a. Problemas o desafios de programacion especificos que los estudiantes puedan
resolver utilizando la técnica de pair programming.
b. Entornos de desarrollo integrados (IDE) configurados para facilitar el pair
programming.

A13. Analisis de videojuegos existentes:
a. Acceso a una variedad de videojuegos existentes para que los estudiantes los
analicen y estudien.
b. Cuestionarios o pautas para el andlisis de los videojuegos, enfocandose en
aspectos como la jugabilidad, el disefio de niveles y la narrativa.

Al4. Prototipo:

a. Herramientas de prototipado, como Adobe XD o Figma, para que los estudiantes
creen prototipos interactivos de sus ideas de videojuegos.
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AlS.

Ale6.

Al7.

AlS.

b. Retroalimentacién y revision de los prototipos por parte de los compafieros de
clase.

Proyecto Final:

a. Descripcion detallada del proyecto final, incluyendo objetivos, requisitos y
criterios de evaluacion.

b. Recursos adicionales necesarios para la implementacion del proyecto final en
Unity.

Participacion en una Game Jam:

a. Informacion sobre las Game Jams disponibles, tanto presenciales como en linea.

b. Recursos para el desarrollo rapido de videojuegos, como assets preexistentes o
plantillas de proyectos.

Presentacion y demostracion del proyecto final en grupo:

a. Software de presentacion, como PowerPoint o Google Slides, para que los
equipos presenten su proyecto final.

b. Espacio adecuado y equipos audiovisuales para las demostraciones en vivo de los
proyectos.

Entrevistas con Profesionales:

a. Contactos o conexiones con profesionales de la industria del desarrollo de
videojuegos.

b. Preguntas y guias para las entrevistas con profesionales, enfocadas en sus
experiencias y consejos para los estudiantes.
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4.6. Atencion a la diversidad.

En mi opinioén un plan de atencion a la diversidad deberia ser flexible y adaptable, considerando
las necesidades cambiantes de los estudiantes a lo largo del proceso educativo. También creo que
es fundamental trabajar en estrecha colaboracion con el resto de docentes, el equipo directivo y
los profesionales especializados para asegurar una implementacion efectiva y exitosa del plan.

A este respecto algunos de los puntos a seguir para mi propuesta serian los siguientes:

e Identificacion de necesidades y perfiles de los estudiantes mediante la realizacion de una
evaluacion inicial en relacion con sus habilidades, conocimientos previos, estilos de
aprendizaje y posibles dificultades. Esto ayudard a adaptar el plan de atenciéon a la
diversidad de manera efectiva.

e Adaptacion de las actividades y materiales para garantizar que sean accesibles y
adecuadas para todos los estudiantes. Se pueden considerar diferentes niveles de
dificultad, formatos alternativos, apoyos visuales o auditivos, y recursos adicionales que
puedan facilitar la participacion y el aprendizaje de los estudiantes con necesidades
especificas.

e Implementar estrategias de diferenciacion instruccional para atender las diferentes
capacidades y ritmos de aprendizaje de los estudiantes. Se podrian ofrecer opciones de
tareas, actividades y proyectos que permitan a los estudiantes abordar los objetivos de
aprendizaje de manera flexible y adaptada a sus necesidades individuales.

e Proporcionar apoyo lo mas individualizado posible a los estudiantes que lo requieran.
Esto puede incluir tutorias, orientacion académica y emocional, retroalimentacion
personalizada e incluso sesiones de refuerzo especificas. Se intentard mantener una
comunicacion abierta y regular con los estudiantes para brindarles el apoyo necesario a lo
largo del proceso de aprendizaje.

e En caso de contar con recursos disponibles se colaborara con profesionales
especializados, como pedagogos, psicologos educativos o terapeutas, para brindar apoyo
adicional a los estudiantes con necesidades especificas. Se intentara establecer un trabajo
conjunto para diseflar estrategias y adaptaciones personalizadas que favorezcan su
participacion y progreso.
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e Se intentara adaptar los criterios y los métodos de evaluacion para permitir que los
estudiantes demuestren su aprendizaje de manera acorde a sus caracteristicas y
necesidades individuales. Consideraremos diferentes formas de evaluacidon, como
proyectos alternativos, evaluaciones orales o evidencias de desempefio practico,
asegurando que sean justas y equitativas para todos los estudiantes.

e Se intentard promover un ambiente inclusivo y de colaboracién entre todos los
estudiantes. Haremos hincapi¢ en la sensibilizacion y el respeto hacia la diversidad,
fomentando la participacion activa, la empatia y la valoracion de las habilidades y
perspectivas de cada estudiante.

e A través de la figura del tutor intentaremos mantener una comunicacion abierta y fluida
con las familias de los estudiantes para informarles sobre el plan de atenciéon a la

diversidad y que asi se involucren en el proceso educativo y recabar su retroalimentacién
y colaboracion.
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5. Evaluacion:

A continuacion se hard un andlisis de la evaluacion en dos d&mbitos diferentes, primero se hablara
de como impactan las actividades de la propuesta en la nota del alumno y después sobre como
valorar si la propuesta ha sido exitosa o no.

5.1. De la asignatura

Con respecto a la evaluacion oficial del modulo de programacion, al analizar como impactaria la
propuesta de innovacion en la nota del estudiante desde el punto de vista de cada una de las
actividades planificadas que se han enumerado anteriormente podriamos clasificarlas en varios
tipos seglin su impacto en la nota:

e Actividades que no tienen ningin impacto en la nota. En esta clasificacion solo esta la
actividad que consiste en Entrevistar a profesionales del sector, esta actividad estd mas
relacionada con la orientacion profesional de los alumnos y no apoya los contenidos del
modulo ni directa ni indirectamente.

e Actividades que tienen un impacto indirecto. Hay otras actividades que aunque no
tiene una clasificacion asociada a ella (una nota) son fundamentales para el desarrollo de
otras actividades, y por lo tanto el haber entendido o ejecutado correctamente la actividad
serd ventajoso para poder obtener una mejor nota en actividades que si la tienen, en este
grupo podrian estar las actividades de introduccion a las soft skills o hard skills como las
actividades de introduccion al trabajo en equipo o de introduccion al control de versiones.
Estas actividades no tendran una calificacion asociada pero son base para otras
actividades que si la tendran.

e Actividades que tienen un impacto directo. Estas son las actividades que aunque son
especificas de la propuesta de innovacion tienen una nota propia asociada al modulo de
programacion ya que lo que hacen es trabajar de una forma diferente el contenido de la
misma junto con otras habilidades o herramientas. Por ejemplo en la actividad de
desarrollo de un pequefio videojuego con Scrum estamos trabajando en el desarrollo de
videojuegos y con la herramienta Scrum también propia de la innovacion pero para el
proyecto en si es necesario aplicar los conocimientos de programacion alcanzados hasta
ese momento en el modulo por lo que este proyecto tendra una nota asignada que
impactara en la nota final. Este mismo es el caso de muchas otras actividades como la
actividad de Pair Programming, la actividad de Participacion en una Game Jam, el
proyecto Final etc...
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5.2. De la propuesta de innovacion

El éxito de la propuesta de innovacion en el médulo de programacion del ciclo de DAM puede
evaluarse en base a diversos factores. Aqui se presentan algunos aspectos que se podrian
considerar como indicadores de éxito:

o Adquisicion de habilidades y conocimientos: El ¢éxito se reflejaria en el grado en que
los estudiantes han desarrollado y mejorado sus habilidades técnicas, asi como su
comprension de los conceptos fundamentales de programacion y desarrollo de
videojuegos. Esto implicaria que los estudiantes hayan adquirido competencias s6lidas en
el uso de herramientas y tecnologias relevantes, como Git, Unity y Scrum.

e Desarrollo de soft skills: En este aspecto podriamos considerar como éxito el
crecimiento y la mejora de las soft skills abordadas en la propuesta, como el trabajo en
equipo (colaboracion y la comunicacion efectiva) y la gestion del tiempo. Si los
estudiantes demuestran un mayor nivel de competencia en estas areas y aplican estas
habilidades en sus proyectos y actividades, estamos ante un indicador positivo.

e (Calidad de los proyectos desarrollados: El éxito en este caso se refleja en la creacion y
desarrollo de proyectos de alta calidad y en el cumplimiento de los objetivos establecidos.
Podemos evaluar la complejidad, la funcionalidad, la creatividad y la presentacion
general de los proyectos. Si los estudiantes logran desarrollar videojuegos que
demuestran un buen dominio técnico y una ejecucion solida, se considera un indicador de
éxito.

e Participacion y colaboracion activa: En este aspecto el éxito se relacionaria con el
grado de participacion activa de los estudiantes en las actividades propuestas, como la
Game Jam, el pair programming y las entrevistas con profesionales. Si los estudiantes se
involucran de manera entusiasta, muestran compromiso y colaboran efectivamente con
sus compaifieros y profesionales de la industria, se considera un indicador positivo.

e Retroalimentacion positiva de los estudiantes: Directamente podemos preguntar a los
estudiantes. En este caso el éxito se reflejaria en la retroalimentacion positiva y
satisfaccion de los estudiantes con la propuesta de innovacion. Si los estudiantes
manifiestan que han disfrutado y encontrado ttiles las actividades, y que han logrado un
mayor aprendizaje y crecimiento personal, esto indica un resultado exitoso.
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e Resultados académicos: El éxito también debe evaluarse mediante el seguimiento de los
resultados académicos de los estudiantes, como por ejemplo las calificaciones obtenidas
en las actividades relacionadas con la propuesta. Si los estudiantes demuestran un mejor
desempefio académico en comparacion con periodos anteriores o con sus compafieros de
otros grupos, esto puede considerarse un indicador de éxito.

e Salidas Profesionales: Respecto al mercado laboral seria un éxito que la insercion
laboral de los alumnos egresados aumentara a causa de los conocimientos y habilidades
desarrolladas, y también se podria considerar un éxito que los alumnos se planteen el
desarrollo de videojuegos como una salida profesional apetecible y al alcance de sus
manos.
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7. Conclusiones y lineas futuras.

El problema identificado es la necesidad de mejorar la ensefianza en el Modulo de Programacion
del ciclo superior de Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma (DAM). Se ha observado que
los enfoques tradicionales pueden resultar tediosos para los alumnos y no fomentan el desarrollo
de habilidades clave demandadas en el sector por el mercado laboral.

La propuesta busca abordar este problema mediante la incorporacion del desarrollo de
videojuegos como una estrategia adicional de ensefianza. Se propone utilizar el desarrollo de
videojuegos como un contexto de aprendizaje practico y motivador, que involucre a los
estudiantes en la aplicacion de conceptos de programacion y en el desarrollo de habilidades clave
como el trabajo en equipo, la gestion del tiempo y el uso de herramientas y metodologias
modernas. Las actividades disefiadas, como el escape room virtual, el uso de Git, la metodologia
Scrum y las entrevistas a profesionales, permiten a los estudiantes adquirir conocimientos
técnicos, soft skills y experiencia practica relevante para el sector.

Esta propuesta ofrece varias ventajas. Primero, pretende incrementar la atencion y el
compromiso de los estudiantes al trabajar en un contexto que a muchos les apasiona, como el
desarrollo de videojuegos. Ademads, se promueve el desarrollo de habilidades técnicas y soft
skills, lo que mejora la empleabilidad de los estudiantes y los prepara para el entorno laboral
actual. Ademads, el enfoque practico y colaborativo de las actividades fomenta el trabajo en
equipo y la comunicacion efectiva. Por ultimo, se adapta a las demandas del sector, brindando a
los estudiantes las herramientas y habilidades necesarias para tener éxito en la industria del
desarrollo de aplicaciones multiplataforma.

Algunas posibles lineas futuras para esta propuesta educativa incluyen la exploracion de
tecnologias emergentes, la colaboracion con la industria y la actualizacion constante de
herramientas y tecnologias para mantener la relevancia y la calidad del programa educativo. Mas
en detalles podriamos enumerar las siguientes posibles lineas futuras:

e Profundizacion en tecnologias emergentes: Se pueden explorar tecnologias emergentes en
el campo de los videojuegos, como la realidad virtual, la realidad aumentada o la
inteligencia artificial. Esto permitird a los estudiantes adquirir conocimientos y

habilidades avanzadas en areas de gran demanda y relevancia.

e (Colaboracion con la industria del videojuego: Se podrian establecer colaboraciones con
empresas y profesionales del sector del desarrollo de videojuegos. Esto brindaria a los
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estudiantes la oportunidad de trabajar en proyectos reales, recibir retroalimentacion de
expertos y establecer contactos profesionales que faciliten su insercion en la industria.

Actualizaciéon constante de herramientas y tecnologias: Dado que el campo del desarrollo
de videojuegos evoluciona rapidamente, es importante mantenerse actualizado con las
ultimas herramientas y tecnologias. Se podria considerar la integracion de nuevas
plataformas, motores de juego y lenguajes de programacion populares para mantener la
relevancia y preparar a los estudiantes para las tendencias actuales y futuras del sector.

Expansion a otros modulos del ciclo de DAM: Se puede considerar la posibilidad de
expandir la propuesta de innovacion a otros modulos del ciclo de Desarrollo de
Aplicaciones Multiplataforma. Esto permitira integrar el desarrollo de videojuegos como
una estrategia adicional de ensefianza en todo el programa educativo, brindando a los
estudiantes una experiencia de aprendizaje coherente y enriquecedora.
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Anexo I: Informacion del Modulo de
Programacion de DAM extraida del BOJA

A continuacion se exponen las Competencias, los Contenidos y los Resultados de Aprendizajes
con sus Criterios de evaluacion extraidos del marco normativo: BOE y BOJA

[.I Competencias

La formacion del modulo contribuye a alcanzar las competencias profesionales, personales y
sociales de este titulo que se relacionan a continuacion:
a) Configurar y explotar sistemas informaticos, adaptando la configuracion légica del
sistema segun las necesidades de uso y los criterios establecidos.
e) Desarrollar aplicaciones multiplataforma con acceso a bases de datos utilizando
lenguajes, librerias y herramientas adecuados a las especificaciones.
f) Desarrollar aplicaciones implementando un sistema completo de formularios e
informes que permitan gestionar de forma integral la informacioén almacenada.
1) Participar en el desarrollo de juegos y aplicaciones en el ambito del entretenimiento y
la educacion empleando técnicas, motores y entornos de desarrollo especificos.
J) Desarrollar aplicaciones para teléfonos, PDA y otros dispositivos moviles empleando
técnicas y entornos de desarrollo especificos.
t) Establecer vias eficaces de relacion profesional y comunicacion con sus superiores,
compafieros y subordinados, respetando la autonomia y competencias de las distintas
personas.
w) Mantener el espiritu de innovacién y actualizacion en el
ambito de su trabajo para adaptarse a los cambios tecnologicos y organizativos de su
entorno profesional.
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[.IT Contenidos basicos

CB1. Identificacion de los elementos de un programa informatico:

1.

a
b

C

d
e.
f.
g
h

- Estructura y bloques fundamentales.

- Variables.

- Tipos de datos.

- Literales.

- Constantes.

- Operadores y expresiones.

- Conversiones de tipo.

- Comentarios.

- Entornos integrados de desarrollo.

i.  * Definicion y tipos. Entornos comerciales y de Software libre.

1.« Instalacion y descripcion de entornos integrados de desarrollo.
iii. < Creacidn de proyectos. Estructura y componentes.

CB2. Utilizacion de objetos:

1.
J-

SR moe a0 oD

- Caracteristicas de los objetos.
- Instanciacion de objetos.
- Utilizacién de métodos.
- Utilizacién de propiedades.
- Utilizacién de métodos estaticos.
- Librerias de objetos. Inclusion y uso.
- Constructores.
- Destruccion de objetos y liberacion de memoria.
- Entornos de desarrollo para programacion orientada a
Objetos.
i.  + Entornos especificos.
ii.  * Plugins de integracion en entornos genéricos.

CB3. Uso de estructuras de control:

e Ao T

- Estructuras de seleccion.
- Estructuras de repeticion.
- Estructuras de salto.
- Control de excepciones.
- Depuracion de programas.
- El depurador como herramienta de control de errores.
- Documentacién de programas.
1. * Documentacion interna, comentarios.
ii.  * Documentacion externa, diagramas de clases, requisitos, guias, etc.

CB4. Desarrollo de clases:

a.
b.

- Concepto de clase y objeto.
- Estructura y miembros de una clase. Diagramas de clase.
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CBs.

CBe6.

CB7.

c. - Creacion de atributos.

d. - Creacion de métodos.

e. - Creacion de constructores.

f. - Utilizacion de clases y objetos.

g. - Concepto de herencia. Tipos. Utilizacion de clases heredadas.
h. - Librerias de clases. Creacion. Inclusion y uso de la interface.
Lectura y escritura de informacion:

a. - Tipos de flujos. Flujos de bytes y de caracteres.
b. - Clases relativas a flujos.

c. - Utilizacion de flujos.

d. - Entrada desde teclado.

e. - Salida a pantalla.

f. - Ficheros de datos. Registros.

g. - Aperturay cierre de ficheros. Modos de acceso.
h. - Escritura y lectura de informacion en ficheros.

1. - Utilizacién de los sistemas de ficheros.

j. - Creacion y eliminacion de ficheros y directorios.
k. - Interfaces.
1.

—

- Concepto de evento.
m. - Creacion de controladores de eventos.
Aplicacion de las estructuras de almacenamiento:
a. - Estructuras. Definicion y uso.
b. - Concepto de Array. Tipos. Creacion de arrays. Recorrido y busquedas en un
array.
- Arrays multidimensionales.
- Cadenas de caracteres. Uso de las cadenas. Recorrido y manipulacion. Uso de
expresiones regulares en cadenas de texto.
e. - Concepto de Lista. Tipos. Operaciones.
f. - Aplicacion del estandar XML.
g. - Concepto de XML Estructura de un documento XML.
h. - Especificacion de documentos. DTD y XSD.

/o

1. - Clases para la creacion y manipulacion de documentos XML.
Utilizacion avanzada de clases:

a. - Composicion de clases.

b. - Herencia.

c. - Superclases y subclases.

d. - Clases y métodos abstractos y finales.

e. - Sobreescritura de métodos.

f. - Constructores y herencia.
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CB8. Mantenimiento de la persistencia de los objetos:
a. - Bases de datos orientadas a objetos.
b. - Caracteristicas de las bases de datos orientadas a objetos.
c. - Instalacion del gestor de bases de datos.
d. - Creacion de bases de datos.
e. - Mecanismos de consulta.
f. - Ellenguaje de consultas, sintaxis, expresiones, operadores.
g. - Recuperacion, modificacion y borrado de informacion.
h. - Tipos de datos objeto; atributos y métodos.
i. - Tipos de datos coleccion.

CB9. Gestion de bases de datos relacionales:
a. - Conexidn con bases de datos relacionales. Caracteristicas, tipos y métodos de
acceso.
b. - Establecimiento de conexiones. Componentes de acceso a datos.
c. - Recuperacion de informacion. Seleccion de registros.
CBI10. Uso de parametros.
a. - Manipulacion de la informacion. Altas, bajas y modificaciones.
b. - Ejecucion de consultas sobre la base de datos
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[.IIT Resultados de Aprendizaje.

RA1. Reconoce la estructura de un programa informatico, identificando y relacionando los
elementos propios del lenguaje de programacion utilizado.
Criterios de evaluacion:
a) Se han identificado los bloques que componen la estructura de un programa
informatico.
b) Se han creado proyectos de desarrollo de aplicaciones.
c¢) Se han utilizado entornos integrados de desarrollo.
d) Se han identificado los distintos tipos de variables y la utilidad especifica de cada uno.
e) Se ha modificado el cddigo de un programa para crear y utilizar variables.
f) Se han creado y utilizado constantes y literales.
g) Se han clasificado, reconocido y utilizado en expresiones los operadores del lenguaje.
h) Se ha comprobado el funcionamiento de las conversiones de tipos explicitas e
implicitas.
1) Se han introducido comentarios en el codigo.

RA2. Escribe y prueba programas sencillos, reconociendo y aplicando los fundamentos de la
programacion orientada a objetos.

Criterios de evaluacion:
a) Se han identificado los fundamentos de la programacién orientada a objetos. b) Se han
escrito programas simples.
¢) Se han instanciado objetos a partir de clases predefinidas.
d) Se han utilizado métodos y propiedades de los objetos.
) Se han escrito llamadas a métodos estaticos.
f) Se han utilizado parametros en la llamada a métodos.
g) Se han incorporado y utilizado librerias de objetos.
h) Se han utilizado constructores.
1) Se ha utilizado el entorno integrado de desarrollo en la creacion y compilacion de
programas simples.

RA3. Escribe y depura cddigo, analizando y utilizando las estructuras de control del lenguaje.
Criterios de evaluacion:

a) Se ha escrito y probado codigo que haga uso de estructuras de seleccion.

b) Se han utilizado estructuras de repeticion.

c¢) Se han utilizado estructuras de repeticion.
d) Se han reconocido las posibilidades de las sentencias de salto.
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e) Se ha escrito codigo utilizando control de excepciones.

f) Se han creado programas ejecutables utilizando diferentes estructuras de control.
g) Se han probado y depurado los programas.

h) Se ha comentado y documentado el cédigo.

RAA4. Desarrolla programas organizados en clases analizando y aplicando los principios de la
programacion orientada a objetos.

Criterios de evaluacion:
a) Se ha reconocido la sintaxis, estructura y componentes tipicos de una clase. b) Se han
definido clases.
¢) Se han definido clases.
d) Se han definido propiedades y métodos.
e) Se han creado constructores.
f) Se han desarrollado programas que instancian y utilizan objetos de las clases creadas
anteriormente.
g) Se han utilizado mecanismos para controlar la visibilidad de las clases y de sus
miembros.
h) Se han definido y utilizado clases heredadas.
1) Se han creado y utilizado métodos estaticos.
j) Se han definido y utilizado interfaces.
k) Se han creado y utilizado conjuntos y librerias de clases.

RAS. Realiza operaciones de entrada y salida de informacién, utilizando procedimientos
especificos del lenguaje y librerias de clases.

Criterios de evaluacion:
a) Se ha utilizado la consola para realizar operaciones de entrada y salida de informacioén.
b) Se han aplicado formatos en la visualizacion de la informacion.
¢) Se han reconocido las posibilidades de entrada/salida del lenguaje y las librerias
asociadas.
d) Se han utilizado ficheros para almacenar y recuperar informacion.
e) Se han creado programas que utilicen diversos métodos de acceso al contenido de los
ficheros.
f) Se han utilizado las herramientas del entorno de desarrollo para crear interfaces
graficos de usuario simples.
g) Se han programado controladores de eventos.
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h) Se han escrito programas que utilicen interfaces graficos para la entrada y salida de
informacion.

RAG6. Escribe programas que manipulen informacion seleccionando y utilizando tipos avanzados
de datos.

Criterios de evaluacion:
a) Se han escrito programas que utilicen arrays
b) Se han reconocido las librerias de clases relacionadas con tipos de datos avanzados.
c¢) Se han utilizado listas para almacenar y procesar informacion.
d) Se han utilizado iteradores para recorrer los elementos de las listas.
e) Se han reconocido las caracteristicas y ventajas de cada una de las colecciones de datos
disponibles.
f) Se han creado clases y métodos genéricos.
g) Se han utilizado expresiones regulares en la busqueda de patrones en cadenas de texto.
Sevilla, 21 de julio 2011 BOJA niim. 142 Pagina num. 169
h) Se han identificado las clases relacionadas con el tratamiento de documentos XML.
1) Se han realizado programas que realicen manipulaciones sobre documentos XML.

RA7. Desarrolla programas aplicando caracteristicas avanzadas de los lenguajes orientados a
objetos y del entorno de programacion.

Criterios de evaluacion:
a) Se han identificado los conceptos de herencia, superclase y subclase.
b) Se han utilizado modificadores para bloquear y forzar la herencia de clases y métodos.
¢) Se ha reconocido la incidencia de los constructores en la herencia.
d) Se han creado clases heredadas que sobrescriben la implementacion de métodos de la
superclase.
e) Se han disefiado y aplicado jerarquias de clases.
f) Se han probado y depurado las jerarquias de clases.
g) Se han realizado programas que implementen y utilicen jerarquias de clases. h) Se ha
comentado y documentado el cédigo.

RAS. Utiliza bases de datos orientadas a objetos, analizando sus caracteristicas y aplicando
técnicas para mantener la persistencia de la informacion.

Criterios de evaluacion:
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a) Se han identificado las caracteristicas de las bases de datos orientadas a objetos.

b) Se ha analizado su aplicacion en el desarrollo de aplicaciones mediante lenguajes
orientados a objetos.

c¢) Se han instalado sistemas gestores de bases de datos orientados a objetos. d) Se han
clasificado y analizado los distintos métodos soportados por los sistemas gestores para la
gestion de la informacion almacenada.

e) Se han creado bases de datos y las estructuras necesarias para el almacenamiento de
objetos.

f) Se han programado aplicaciones que almacenen objetos en las bases de datos creadas.
g) Se han realizado programas para recuperar, actualizar y eliminar objetos de las bases
de datos.

h) Se han realizado programas para almacenar y gestionar tipos de datos estructurados,
compuestos y relacionados.

RAD9. Gestiona informacion almacenada en bases de datos relacionales manteniendo la integridad
y consistencia de los datos.

Criterios de evaluacion:
a) Se han identificado las caracteristicas y métodos de acceso a sistemas gestores de bases
de datos relacionales.
b) Se han programado conexiones con bases de datos.
c¢) Se ha escrito codigo para almacenar informacion en bases de datos.
d) Se han creado programas para recuperar y mostrar informacioén almacenada en bases
de datos.
e) Se han efectuado borrados y modificaciones sobre la informacion almacenada.
f) Se han creado aplicaciones que ejecuten consultas sobre bases de datos.
g) Se han creado aplicaciones para posibilitar la gestion de informacion presente en bases
de datos relacionales.
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