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Resumen

En este articulo se presenta una experiencia desarro-
llada los dltimos cuatro afios dentro del contexto de
una asignatura de programacién del primer curso del
Grado en Ingenierfa Informaética. El objetivo principal
de esta experiencia es que los estudiantes trabajen en
un proyecto realista de programacién que mejora su
motivacién e implicacién en el proceso de aprendiza-
je. Los profesores facilitan una libreria de cddigo que
permite a los estudiantes explotar sus conocimientos
en los aspectos importantes de los paradigmas de pro-
gramacion para obtener resultados mas realistas des-
de el primer dia. En particular, se consigue visualizar
una imagen o escuchar una cancién en lugar de mostrar
un simple mensaje por pantalla. Los enunciados de los
proyectos estan planteados para que aparezcan de for-
ma natural las necesidades de aplicar ciertos conceptos
y estrategias de programacion. Esto permite introducir
de forma préctica los conceptos bésicos trabajados en
las clases de teorfa, como son los mecanismos de pro-
gramacion orientada a objetos, las nociones bdsicas de
control de errores basado en excepciones y la gestion
de eventos. De esta forma los estudiantes ven la utili-
dad de cada concepto asimildndolo mejor. Para facilitar
el desarrollo de las pricticas, el proyecto se divide en
diferentes fases incrementales con un enunciado aso-
ciado donde se facilita toda la informacién sobre los
métodos a implementar asi como la ayuda adicional
para alcanzar los objetivos. A partir de esta experien-
cia se observa una gran implicacién de los estudiantes
en las pricticas y una alta correlacién entre las califica-
ciones de los proyectos y de los exdmenes teéricos. En
el articulo se detallan los proyectos de programacion
implementados, su organizacién en etapas y divisién
en entregas, asi como los métodos de seguimiento y
evaluacién. Por dltimo, se presentan los resultados aca-
démicos y de satisfaccion del alumnado y se discuten
los problemas encontrados y las posibles mejoras.

Xavier Bar6

Estudis d’Informatica, Multimedia i Telecomunicacio

Universitat Oberta de Catalunya
08018 Barcelona
xbaro@uoc.exdu

Abstract

This article presents an experience developed over the
last four years within the context of a programming
course of the first year of the Degree in Computer En-
gineering. The main objective of this experience is that
students work in a realistic programming that enhan-
ces their motivation and involvement in the learning
process. Teachers provide a library of code that allows
students to exploit their knowledge of the important as-
pects of programming paradigms to obtain more realis-
tic results from day one. In particular, they can visuali-
ze an image or hear a song instead of displaying a sim-
ple message on the screen. The statements of the pro-
jects are posed to make appear naturally the needs of
applying certain concepts and programming strategies.
This allows a practical way to introduce basic concepts
presented in the lectures, as are the mechanisms of
object-oriented programming, the basics of exception-
based error handling and event management. In this
way, students see the usefulness of each concept as-
similating it better. To facilitate the development of the
practices, the project is divided into incremental phases
associated with a statement which give all the informa-
tion on the methods to implement and further assistan-
ce to achieve the objectives. From this experience it is
noted a great student involvement in practices and a
high correlation between the qualifications of the pro-
ject and the theoretical examinations. The article de-
tails the programming projects implemented, the orga-
nization in staged and division in deliveries, as well
as the monitoring and evaluation methods. Finally, we
present the academic results and student satisfaction
results and discuss the problems encountered and the
possible improvements.
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objetos y a eventos.

1. Introduccion

En el curso 2009-2010 se inici6 en la Universitat de
Barcelona la implantacién de los nuevos estudios del
Grado de Ingenieria Informadtica dentro del marco del
Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES). Se
crearon nuevas asignaturas que antes no existian como
tales, y que se tenian que planificar de nuevo siguiendo
nuevos planes de estudios que abarcaran los retos plan-
teados en el EEES. Este contexto de cambio se planted
como un momento idéneo para introducir una nueva
metodologia pedagdgica reconocida como innovadora
y exitosa, pero con poca presencia en los antiguos estu-
dios de informadtica de la UB: “El Aprendizaje Basado
en Proyectos” (ABP) [1], [2].

Hasta entonces, en los estudios de Ingenieria Téc-
nica en Informdtica de Sistemas, la mayoria de las
asignaturas de programacion se estructuraban en cla-
ses magistrales de teoria y clases de practicas donde se
resolvian una serie de problemas pequefios o medios
para trabajar los conceptos presentados. Dentro de los
nuevos planes de estudios, los conceptos de la Progra-
macién Orientada a Objetos y Eventos se reestructura-
ron dentro de la asignatura de “Programacién II”” del
segundo cuatrimestre del primer curso del Grado de
Ingenieria Informatica.

El valor de la estrategia ABP aplicada a la ensefian-
za de Programacién II se centra en reproducir los pa-
sos que se siguen en procesos de desarrollo de codi-
go, aquellos que se realizan cuando se plantean proble-
mas reales. En consecuencia, el alumnado se enfrenta,
aprende y desarrolla, un conjunto de habilidades que
pueden ser de especial importancia en la formacién de
los futuros programadores.

En particular, nuestra propuesta de aplicar la meto-
dologia ABP en esta asignatura tenia los siguientes ob-
jetivos:

1. Mejorar la estrategia para una evaluacién conti-
nuada del alumnado.

2. Aprender a utilizar los conocimientos adquiridos
para resolver un problema de la vida real.

3. Aumentar la implicacién y motivacién del alum-
nado.

4. Aprender a trabajar con médulos de programa-
cién externos proporcionados por el profesorado.

5. Familiarizarse con el uso de herramientas infor-
maticas de apoyo a la programacion.

6. Obtener un producto final de programacién per-
durable y ampliable a lo largo de la carrera.

La metodologia general que propusimos, se basa en
plantear el desarrollo de un proyecto de programacion
pasando por diferentes etapas de la implementacion,
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Figura 1: Ciclo de Vida del Software.

las cuales se tienen que alcanzar paulatinamente para
llegar al objetivo final.

El resto del articulo se estructura de la siguiente ma-
nera: En el apartado 2 se contextualiza la experiencia
realizada. En el apartado 3, se describe la metodolo-
gia utilizada y se detalla el portafolio utilizado. En el
apartado 4, se presentan los resultados obtenidos y las
dificultades encontradas. Por dltimo, en el apartado 5,
se concluye el trabajo y se plantean posibles mejoras.

2. Contexto y experiencia

La asignatura de Programacioén II forma parte de la
materia de programacion integrada por un total de 5
asignaturas impartidas desde primero a cuarto curso
del Grado de Ingenieria Informatica de la UB. En es-
ta materia se cubre todo el ciclo de vida del software
o proceso de desarrollo de software en el que las ne-
cesidades del usuario son traducidas en requisitos de
software, éstos transformados en disefio y el disefio
implementado en cédigo, seguido de la implantacién
y explotacién de este cddigo. Este tltimo paso da pie
a un nuevo andlisis que cierra de nuevo el ciclo. En la
Figura 1 se ilustra este ciclo.

La asignatura de Programacion II se centra en el pa-
so de implementacién. En particular, se concentra en
introducir nuevos conceptos de médulo y de abstrac-
cion de datos, técnicas de descomposicién modular de
programas, paradigmas de programacién orientada a
objetos y orientada a eventos [3]. Se explican los prin-
cipios de los paradigmas de programacion y su justifi-
cacién, asi como las ventajas y los inconvenientes de
adoptar estos paradigmas en un proyecto de programa-
cién.

La asignatura de 6 créditos ECTS, contiene 60 horas
de actividades presenciales organizados en clases te6-
ricas y clases practicas. Las primeras son clases magis-
trales para la introduccién de conceptos tedricos y las
segundas son clases realizadas en laboratorios de orde-
nadores, en los cuales se ponen en prictica los cono-
cimientos adquiridos en las clases de teoria mediante
una metodologia docente basada en proyectos.



En esta asignatura, ademds de los objetivos especi-
ficos de aprendizaje, se desarrollan las siguientes com-
petencias:

e (Capacidad para resolver problemas con iniciativa,
toma de decisiones, autonomia y creatividad.

e Tener capacidad de abstraccion: crear y utilizar
modelos que reflejen situaciones reales.

e Tener capacidad para el razonamiento critico y 16-
gico.

e Conocimiento y aplicacion de los procedimientos
algoritmicos bésicos de las tecnologias informéa-
ticas para disefiar soluciones a problemas, anali-
zando la idoneidad y complejidad de los algorit-
mos propuestos.

3. Metodologia y Portafolio

El ABP es una estrategia de ensefianza que invierte
la organizacién tradicional de los procesos de apren-
dizaje. En los procesos tradicionales, en primer lugar
y de forma muy diversa, se exponen los objetivos; a
continuacidn, a través de un conjunto heterogéneo de
actividades, se presenta la informacién pertinente y se
trabaja el marco conceptual. Posteriormente, pero no
siempre, se promueve la aplicacién del conocimiento
adquirido en el marco de la resolucién de un proble-
ma. En cambio, en el Aprendizaje Basado en Proble-
mas, primero se presenta el problema, y a partir de la
delimitacién de aquello que ya se conoce y de aquello
que no se sabe, se establecen los objetivos, se identifi-
can las necesidades de aprendizaje que son bdésicas, se
disefia y se sigue un plan de actuacion, para que a lo
largo del proceso en que se produce el aprendizaje, se
resuelva simultdneamente el problema.

Durante cuatro cursos seguidos (2009-2010, 2010-
2011, 2011-2012, 2012-2013) se ha utilizado la estra-
tegia ABP en las pricticas de la asignatura de Progra-
macion II. Se ha planteado un proyecto (problema real)
a los estudiantes que se ha dividido en diferentes mé-
dulos, los cuales se tienen que ir desarrollando para lle-
gar al objetivo final. Este objetivo final es la realizacion
de un producto ttil para el alumno que, ademds repre-
senta una aplicacién perdurable y ampliable por él. De
este modo se motiva al alumno con un problema atrac-
tivo desde el punto de vista de programacién y de apli-
cacion. Hasta ahora se han planteado dos proyectos de
précticas diferentes: un reproductor de musica (2009-
2010y 2010-2011) y un visor de imagenes (2011-2012
y 2012-2013). Para la realizacién del proyecto de prac-
ticas se ha utilizado el lenguaje de programacion Java
y el entorno de desarrollo integrado, NetBeans. Ade-
mads, para asegurar un buen funcionamiento del ABP,
se ha llevado a cabo un control exhaustivo y sistema-
tico de las entregas periddicas, con un acotamiento y

seguimiento de las mismas. Esta gestion se ha realiza-
do mediante la plataforma Moodle.

A continuacién se presentan los detalles del proyec-
to de desarrollo de un visor de imdgenes, que se ha
basado en una biblioteca de imagenes formada por dis-
tintos ficheros y un conjunto de dlbumes para organizar
estas imagenes.

3.1. Definicion de las entregas

El proyecto se presenta en un primer enunciado ge-
neral. Cada uno de las entregas del proyecto viene
guiado por un enunciado con las especificaciones ne-
cesarias.

1. Objetivos

Descripcién de la entrega

Material para la entrega

Ayuda para la entrega

Forma de la entrega y contenido

Cédigo con una estructura de paquetes determi-
nada

7. Memoria con una serie de puntos marcados.

SN

Estos enunciados se van publicando en el Campus
Virtual y las entregas se hacen también a través del
Campus Virtual los dias antes de las sesiones de correc-
cién. Cada enunciado viene acompafiado por el ma-
terial proporcionado para la entrega. Como parte del
material, se proporciona a los estudiantes una libreria
con las funcionalidades necesarias para visualizar las
imdgenes y generar los eventos temporales. Tal como
se indica en los enunciados, cada una de las entregas
consiste en un c6digo y una memoria que hay que pre-
parar. El cddigo corresponde a una versién cada vez
mds completa de un mismo visor de imdgenes. Por es-
to, se nombra el proyecto igual que la entrega: Visorl,
Visor2, Visor3 y Visor4.

Para ayudar a distribuir el trabajo, se divide el pro-
yecto en cuatro entregas graduales, de forma que se
debe finalizar una entrega para poder realizar la si-
guiente. El proyecto se disefia siguiendo el modelo
MVC (Modelo-Vista-Controlador), y en cada entrega
se avanza en las tres vertientes:

Entrega 1: Disefiar e implementar una aplicacién con
un mend de texto que nos permita gestionar fiche-
ros dentro de una lista.

Entrega 2: Disefiar e implementar una aplicacién con
un mend de texto que nos permita organizar las
imagenes dentro de la biblioteca de imdgenes y
los albumes, asi como visualizarlas.

Entrega 3: Implementar la visualizacién de una de las
listas de imagenes, con las opciones de iniciar, pa-
rar y pausar la visualizacién, mediante el control
de eventos.

Entrega 4: Implementar una interfaz grafica que ten-



ga las mismas opciones que en el caso de la En-
trega 3. Se trata de evidenciar las ventajas de un
buen disefio, cambiando la vista de la aplicacion
sin necesidad de alterar el controlador y el mode-
lo.

En la entrega 1 se repasan conceptos vistos en la
asignatura previa de programacién. Esta fase permite
al estudiante situarse en el proyecto y comenzar una
primera versién bdsica del visor. Aqui se comienza a
incluir la utilizacién de estructuras de datos implemen-
tadas en la libreria de Java. En la entrega 2 se imple-
mentan nuevas clases y aparece de forma natural la pri-
mera herencia con la que los alumnos trabajan (fiche-
ro y fichero de imagen). Ademads, se amplia la utiliza-
cién de la libreria de utiles para la funcionalidad de vi-
sualizacion de las imdgenes. En la entrega 3 se amplia
el nimero de funcionalidades posibles del visor. Esto
complica la implementacién que debe estar bien orga-
nizada de forma modular, tal como se indica durante el
curso, para que sea facilmente ampliable. Por dltimo,
en la entrega 4, no se amplia ninguna funcionalidad del
visor, pero se cambia totalmente el aspecto del mismo,
pasando de un mend de texto a una interfaz gréfica.

Las entregas son individuales debido a que asi se
ve necesario y se establece en todas las asignaturas de
primero del grado. Con la finalidad de evaluar la pro-
gresion de los estudiantes, ademds de las entregas se
realizan pruebas de validacion. Estas pruebas permiten
simplemente asegurar que los estudiantes han realiza-
do realmente el trabajo y que éste no ha sido copia-
do. Esto constituye un peligro comtin, ya que todos los
alumnos deben realizar el mismo proyecto.

Con la finalidad de evitar subjetividades en las co-
rrecciones, se definen unos criterios de evaluacion es-
pecificos para cada entrega de précticas y se corrigen
todas las entregas siguiendo éstos criterios. Ademads es
muy importante proporcionar un continuo retorno a los
estudiantes. Para ello, se establece un plazo maximo
de una semana para la correcciéon de cada entrega y se
realizan comentarios sobre cada practica mediante el
Campus Virtual y personalmente, durante las sesiones
de précticas, si es necesario.

En el documento de la normativa de practicas, que se
explica el primer dia de clase, se presentan los métodos
y criterios de evaluacién y se definen también unos re-
quisitos minimos para que la practica sea considerada
”Apta” y por tanto pase a ser evaluada y comentada.
Estos requisitos son los siguientes:

e La entrega se realiza dentro del plazo indicado y
en el formato especificado.

e FEl cédigo entregado compila correctamente.

e El programa entregado obtiene todos los resulta-
dos que se piden en el enunciado.

e [a documentacion contiene todos los puntos pe-
didos en el enunciado.

De esta manera se reduce el trabajo del profesor que
no tiene que corregir practicas no acabadas.

Uno de los peligros de la metodologia utilizada es
el abandono de algiin estudiante que no cumple con
las fechas y acaba quedandose atrds. Por este motivo,
desde el primer dia, se dan unas pautas bien claras a
los alumnos de cdmo se tiene que trabajar dentro de la
metodologia utilizada. Se explica que es necesario ir
al dia, presentar cada entrega y seguir los comentarios
y correcciones de los profesores para poder finalizar
bien el proyecto. Se ha observado que la gran mayoria
de los alumnos que realizan todas las entregas aprue-
ban las practicas. Para evitar que un estudiante que no
pueda llegar a una entrega quede fuera del proceso de
aprendizaje, los estudiantes disponen de una segunda
oportunidad de entregar sus proyectos con una penali-
zacion.

3.2. Método de evaluacion

La evaluacion de la asignatura se hace a partir de
la realizacién de dos exdmenes parciales de contenido
tedrico, para calcular la nota de teoria, y las entregas
del proyecto de pricticas y la realizacién de pruebas
de validacion individuales durante el curso, para cal-
cular la nota de practicas. Asf, la nota final se calcula
ponderando 50 % de la nota de practicas y 50 % de la
nota de teorfa. De esta manera se le da la importancia
merecida al esfuerzo que supone el proyecto realizado
en las practicas. Ademads, se ha observado que la gran
mayoria de los estudiantes que aprueban las précticas
aprueban la teorfa.

Para poder hacer el cdlculo de la nota final se impone
como condicién indispensable que el estudiante obten-
ga una nota de pricticas y de teorfa mayor o igual que
4.

Para aprobar las précticas se impone como requisito
indispensable tener un minimo de 3 de las 4 entregas
como “Aptas”, tener notas de las dos pruebas de valida-
cién mayor o igual que 4 y tener una nota final mayor
o igual que 4. Para recuperar una entrega que haya sido
considerado “No Apta” o con nota inferior a 5, hay que
volver a entregar todo el material pedido y una entrega
recuperada puede obtener una calificacién maxima de
7.

4. Resultados

Los resultados de esta experiencia son satisfactorios
desde el punto de vista académico y de satisfaccion de
los estudiantes.

En el Cuadro 1, se presentan los resultados académi-
cos de los cursos 2009-2010, 2010-2011 y 2011-2012.
Se incluye el porcentaje de estudiantes que obtuvieron



MH S N A SP NP Total
2011-2012 22% 11% 231% 220% 187% 33.0% 93
2010-2011 21% 3.1% 167% 250% 302% 229% 96
2009-2010 0.0% 11% 168% 295% 147% 379% 95

Cuadro 1: Resultados académicos: Porcentaje de Matriculas de Honor (MH), Sobresalientes (S), Notables (N),
Aprobados (A), Suspensos (SP), No presentados (NP) y el total de estudiantes matriculados.

Curso 2009/2010 Curso 2010/2011 Curso 2011/2012

Figura 2: Grafico de los resultados académicos de la asignatura.

Puntuacién pregunta por curso. Media (Des.) Media (Des.) Media (Des.)
2009-2010 2010-2011 2011-2012
1. En general, estoy satisfecho/a con la actividad docente 7,14 (2,06) 8,00 (1,95) 8,00 (2,74)

llevada a cabo por el profesor/a de la asignatura

2. La manera de desarrollar la actividad docente consigue 6,22 (2,92) 7,22 (2,52) 8,40 (2,30)
motivar el alumnado

3. Transmite con claridad los contenidos de la asignatura 6,59 (2,40) 8,05 (1,89) 8,60 (2,19)
4. La actividad docente ha permitido cumplir el programa 6,83 (2,16) 8,00 (2,13) 8,60 (2,19)
de la asignatura

5. Las actividades de evaluacién propuestas por el profe- 7,05 (2,48) 8,09 (1,76) 7,40 (2,30)
sor/a han sido adecuadas a la asignatura

6. El material de estudio y de consulta propuesto (biblio- 7,44 (2,29) 8,13 (2,16) 8,80 (2,17)
grafia, documentos, recursos didacticos, etc.) ha sido util

para el aprendizaje de la asignatura

7. Mantiene un buen clima de comunicacién y relacién con 7,68 (2,33) 8,22 (2,19) 8,80 (2,17)
el alumnado

8. (En caso de que haydis hecho ) Las actividades propues- 7,26 (2,37) 7,86 (2,29) 8,00 (2,65)
tas por el profesor/a en el Campus Virtual han sido dtiles

en el proceso de aprendizaje de la asignatura

Nota media de todas las preguntas (porcentaje de respues- 7,03 (39,58 %) 7,95 (23,71 %) 8,33 (5,43 %)
ta)

Cuadro 2: Detalles de las respuestas: Puntuacién media (Desviacién) de cada pregunta, puntuaciéon media de todas
las preguntas (porcentaje de respuesta).
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Figura 3: Grafico de medias: situacion del profesorado en el conjunto del Grado para las 8 preguntas de la encuesta.
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Figura 4: Resultados de las encuestas de dedicacién. Preguntas: 1) ;Cudntas horas semanales has asistido en pro-
medio a las actividades presenciales de la asignatura (las dltimas dos semanas)? y 2) ;Cudntas horas semanales en
promedio has dedicado al trabajo auténomo (fuera de las aulas) de la asignatura (las dltimas dos semanas)?

Matriculas de Honor (MH), Sobresalientes (S), Nota-
bles (N), Aprobados (A), Suspensos (SP), No presen-
tados (NP) y el total de alumnos matriculados. En la
Figura 2 se puede ver un grafico de estos mismos re-
sultados.

Como se puede observar el nimero de estudiantes
no presentados es elevado, pero no dista de los por-
centajes de otras asignaturas de primer curso del gra-
do. Este fendmeno puede ser debido a multiples facto-
res: 1) alumnos sin experiencia se matriculan de dema-
siadas asignaturas para ellos y tienen demasiada car-
ga docente, 2) la asignatura de Programacion II es la
continuaciéon de Programacién I que tiene un nime-
ro similar de no presentados, 3) cuando ciertos alum-
nos no adquieren los conocimientos de Programacion
I puede ser dificil seguir la asignatura. Ademads, somos
conscientes que la metodologia docente utilizada pue-
de afiadir al menos una dificultad. Esta consiste en que
las entregas periddicas no son independientes entre si
y, por ello, es necesario finalizar correctamente cada
una de las entregas para realizar las siguientes.

Por ultimo, cabe destacar que se ha observado que
el 82,14 % de los estudiantes que realizan las précticas
aprueban la asignatura.

Ademas de los resultados académicos, es interesan-
te analizar los resultados de satisfaccion del alumnado.

Para ello, se utilizan las encuestas de opinién anéni-
mas realizadas por parte de la Universidad cada cur-
so. En particular, cada curso se ha realizado una en-
cuesta de opinién que contiene ocho preguntas sobre
la asignatura. Las preguntas se puntdan en una escala
de valoracién de 0 a 10 para indicar de "totalmente en
desacuerdo.? "totalmente de acuerdo”. Los resultados
de los cursos 2009-2010, 2010-2011 y 2011-2012 se
incluyen en el Cuadro 2. La primera columna especi-
fica la pregunta realizada y las tres columnas restantes
contienen la puntuacién media y desviacién de cada
pregunta para los tres cursos. La dltima fila indica la
puntuacién media de cada curso, asi como el porcenta-
je de respuesta realizadas ese curso.

En la Figura 3 se pueden ver los grificos de las
medias, para comparar la situacién de la asignatu-
ra/profesor en el conjunto de asignaturas/profesorado
del grado durante los tres cursos 2009-2010, 2010-
2011 y 2011-2012. Se muestran las medias del profe-
sorado con puntuaciones >5 y < 5 (franjas marrones
y verdes, respectivamente), la media del profesor de la
asignatura (linea azul) y la media del grado (cuadrado
beis).

A partir de estas encuestas y de conversaciones con
los profesores y miembros del equipo de estudios, se
puede afirmar que el proyecto de practicas es atractivo



para los estudiantes y que los contenidos y el modo de
trabajarlos resulta interesante para ellos.

Se realizaron también encuestas de dedicacidn, pa-
ra saber la carga docente que suponia esta asignatura
y si estaba dentro de las estimaciones que se realizan
en el grado. Se formularon dos preguntas: 1) ;Cudn-
tas horas semanales has asistido, en promedio, a las
actividades presenciales de la asignatura (las tltimas
dos semanas)? y 2) ;Cudntas horas semanales, en pro-
medio, has dedicado al trabajo auténomo (fuera de las
aulas) de la asignatura (las dltimas dos semanas)? Los
resultados se pueden ver en la Figura 4. Estos resulta-
dos de las encuestas muestran que la carga de trabajo
auténomo para la realizacion del proyecto de practicas
puede ser excesiva. Sin embargo, creemos que la valo-
racién positiva de las encuestas de opinién compensa
este sobreesfuerzo realizado.

5. Conclusiones y trabajo futuro

En este articulo se ha presentado la experiencia de
aprendizaje de programacion basada en proyectos para
la asignatura de Programacién II del grado de Ingenie-
ria Informadtica. En este experiencia, se profundiza en
el desarrollo de las competencias de capacidad para re-
solver un proyecto con iniciativa, toma de decisiones,
autonomia y creatividad. Las tareas a desarrollar den-
tro del proyecto de programacion se delimitan y se pro-
porciona material suficiente para realizarlo en los pe-
riodos establecidos. Mediante esta metodologia se han
conseguido unos resultados académicos satisfactorios
y una valoracién positiva por parte de los estudiantes.
A pesar de esto, se ha observado que la carga docente
es mayor que para otras asignaturas. Este es un tema
que se debe estudiar y tratar de adaptar en el futuro.

En los cursos siguientes se adoptardn medidas para
captar y evitar el abandono de la asignatura, especial-
mente para captar a aquellos estudiantes que debido a
haber tenido problemas en la asignatura predecesora,
no llegan a asistir a las sesiones practicas. Ademads, se
hara énfasis en el seguimiento y soporte de los estu-
diantes que presentan las entregas.
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