Congreso Internacional de Universidad y Discapacidad (CIUD 2023): Cémo aplicar la
metodologia Aprendizaje-Servicio en Informatica: Apprendo, un caso practico. Maria
José Rodriguez Fértiz, Maria Luisa Rodriguez Almendros, Juan José Escobar, Maria
Bermudez Edo y Belén Prados Sudrez.



Como aplicar la metodologia Aprendizaje-Servicio en Informatica:
Apprendo, un caso practico.

Maria José Rodriguez Fortiz, Maria Luisa Rodriguez Almendros, Juan José Escobar,
Maria Bermudez Edo y Belén Prados Suarez

Departamento de Lenguajes y Sistemas Informaticos.
Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica y de Telecomunicacién (ETSIIT).
Universidad de Granada.

RESUMEN

Uno de los objetivos de las universidades es fomentar el compromiso social. La
metodologia educativa Aprendizaje Como Servicio (ApS) tiene como finalidad que el
alumnado aprenda los contenidos de una asignatura mientras realiza un trabajo de
campo en una entidad de su comunidad cercana, fomentando su participacion reflexiva,
critica y activa. Nosotros hemos aplicado la metodologia ApS en asignaturas
relacionadas con Direccion, Planificacién y Gestién de Proyectos del grado de
Informatica en la Universidad de Granada. Describimos nuestro proyecto de innovacién
docente que aplica ApS en colaboracion con el colegio de educacién especial San Rafael
de Granada. El proyecto se realiza en equipo y esta enfocado intencionalmente al
desarrollo de aplicaciones accesibles.Esta experiencia deja una importante huella en el
estudiantado, resultando muy motivador y gratificante, pues descubren cémo esta en
sus manos desarrollar tecnologias de apoyo de gran impacto en la calidad de vida de las
personas.

1. INTRODUCCION

En el Estatuto del Estudiante Universitario se indica: “Las universidades [...] favoreceran
practicas de responsabilidad social y ciudadana que combinen aprendizajes académicos
en las diferentes titulaciones con prestacion de servicio en la comunidad orientado a la
mejora de la calidad de vida y la inclusion social” (Estatutos del Estudiante, 2010).

Un grupo de docentes de la ETSIIT de la UGR estamos interesados en concienciar a
nuestro alumnado sobre la utilidad de la informatica para personas con discapacidad, y
como los desarrollos que realicen pueden mejorar su calidad de vida y facilitar su
inclusion. Desde el ano 2016 venimos aplicando una metodologia docente llamada
aprendizaje-servicio (ApS). “ApS combina procesos de aprendizaje y de servicio a la
comunidad en un solo proyecto bien articulado donde los participantes aprenden al
trabajar en necesidades reales del entorno cercano con la finalidad de
mejorarlo.”(Centro Promotor de APS) . Es una metodologia activa que hace mas énfasis
en lo que el estudiantado aprende que en lo que el docente ensefia, haciendo que estén
mas motivados, participen y se involucren mas, contribuyendo también al desarrollo
profesional del profesorado. La Comision de Sostenibilidad de la Conferencia de
Rectores de las Universidades Espafiolas aprobé la “Institucionalizacion del Aprendizaje-



Servicio como estrategia docente dentro del marco de la Responsabilidad Social
Universitaria para la promocion de la Sostenibilidad en la Universidad” (CRUE, 2015).

Con ese objetivo, se cred la Asociacion espafiola de aprendizaje-servicio universitario,
ApS(U), la cual participa junto con el Observatorio Europeo de Aprendizaje-Servicio en
Educacidn Superior en la “identificacion y difusion de buenas practicas basadas en la
evidencia; investigando sobre las evidencias de Aprendizaje-Servicio y su impacto en
estudiantes, profesores, universidades y comunidades; para promover la gestion del
conocimiento, el intercambio de experiencias y las asociaciones entre redes locales,
nacionales, europeas e internacionales.”. En ApS(u) se ha aprobado la Declaracion de
Canarias (2021), para la aplicaciéon de ApS dando un enfoque humanista a la educacion,
y enfatizando la solucién de problemas y necesidades sociales mediante la participacion
activa de la comunidad académica, formando a profesionales excelentes y
comprometidos. Ademads, en el nucleo de esta metodologia estan el aprendizaje
colaborativo y el aprendizaje por proyectos o por problemas, que fomentan la actuacién
creativa y el trabajo de competencias técnicas e interdisciplinarias.

En (Paredes y Guillen-Gamez, 2021) se hace un estudio sobre la influencia del ApS en el
incremento de la responsabilidad social del alumnado universitario de diversos grados
de Educacion. Se utiliza un cuestionario que valora el compromiso social, personal,
profesional y la formacién en responsabilidad social. Tras el estudio concluyen que esta
metodologia proporciona al estudiantado herramientas que le ayudan a conocer la
realidad, posibilitando que profundicen en cuestiones que sin esta oportunidad solo
habrian estudiado de forma tedrica. Este aprendizaje les forma como agentes de cambio
gue ahora pueden construir e implementar propuestas orientadas a mejorar las
realidades estudiadas. En el dmbito universitario hay numerosas iniciativas similares que
aplican esta metodologia, pero suelen circunscribirse a disciplinas de educacién, salud o
trabajo social. Son muy pocas las ocasiones en las que se aplica esta metodologia en
carreras técnicas e ingenierias, destacando la iniciativa de la Escuela Técnica Superior de
la Escuela de Minas y Energia de la Universidad Politécnica de Madrid, con su Proyecto
ApS de la UPM para enseiar y educar (UESEVI).

En el trabajo de Salam y otros (2018) se hace una revisidn de experiencias en la que se
aplica ApS en la universidad, y de 133 trabajos, solo 8 de ellos son del dambito TIC,
estando la mayoria de ellos enfocados a la ensefianza de informatica por parte de
alumnado a entidades externas, y solo un par de ellos al desarrollo de aplicaciones o dar
soporte técnico para entidades locales. Si estdan de acuerdo en que ademas de tener
habilidades técnicas, este alumnado debe ser bueno en otras habilidades como
comunicacidn, trabajo en equipo, concienciacién de valores sociales, resolucién de
problemas y pensamiento critico, todas las cuales pueden aprenderse en proyectos con
la metodologia ApS. Otra revisién similar (Tijsma y otros, 2020) identifica 3 pasos para
poner en marcha la metodologia Aps: (1) alinear los objetivos y formato de las
asignaturas con las necesidades del entorno (2) establecer relaciones con las entidades
colaboradoras y (3) definir estrategias de reflexiéon y evaluacién. Esta revisién no
identifica ninguna experiencia en el ambito de la ingenieria, de entre los 32 trabajos



considerados. Sin embargo, en un trabajo reciente (Yamamoto y otros, 2023), si se
revisan 42 articulos que aplican ApS en educacién en TICs. En 38 de ellos el propdsito es
mejorar la experiencia de aprendizaje del estudiantado proporcionando experiencias de
la vida real similares a las que se encontrardn en un futuro, 31 de ellos desean ayudar a
las necesidades de su comunidad, en 8 de ellos se indica que se desea desarrollar la
responsabilidad y compromiso civico de los estudiantes, y en otros 8, que se desea
construir una relacion de beneficio mutuo entre el estudiantado y su comunidad. Casi la
mitad de los proyectos revisados eran de desarrollo, y el resto de formaciéon o de apoyo
técnico. Se concluye el gran impacto que tienen estas metodologias para todas las partes
implicadas.

En Espafia son pocas las iniciativas de las que tenemos constancia. En una asignatura del
Departamento de Informatica de la Universidad de Almeria proponen trabajar en equipo
para resolver problemas de seguridad planteados por pequefias empresas del entorno
(Herrero-Alvarez y otros, 2023). Finalmente concluyen que el ApS se adapta mejor que
otras metodologias a la formacidn de un ingeniero y que la inmersién en una situacién
profesional real ha tenido mucho éxito entre su alumnado, ya que ha propiciado su
desarrollo interpersonal, el autoaprendizaje y el pensamiento critico. En la Escuela
Superior de Ingenieria y Tecnologia de la Universidad de la Laguna aplican ApS al
alumnado de grado de Informatica, que participa preparando material para la Olimpiada
de Pensamiento Computacional; evento anual que organiza dicho centro (Herrero-
Alvarez y otros, 2023). Concretamente, deben crear desafios en forma de minijuegos
para ensefiar conceptos bdasicos de programacion al alumnado de primaria y secundaria
gue asiste al evento. Esta experiencia es muy bien valorada por profesorado y alumnado
mediante encuestas, ya que valoran positivamente no solo haber disefiado las
actividades, si no también haber colaborado en la organizacién y realizaciéon de la
olimpiaday la realizacién de las mismas, haciendo que se promueva el trabajo en equipo
y colaborativo, y se desarrollen habilidades transversales.

También han aplicado la metodologia ApS en la Universidad Politécnica de Cataluia, en
el proyecto UPC-ReuTllitza (Carracedo y Lopez, 2016), en el cual el alumnado aprende a
reciclar equipos informaticos obsoletos para donar a entidades sociales, fomentando la
economia circular y contribuyendo a la formacién en la competencia “Sostenibilidad y
compromiso social”. Como parte de ese proyecto se ha creado un programa de
voluntariado TIC que es un ejemplo de buenas practicas a seguir. En el curso 19-20 la
Universidad de la Coruia (Castro y otros, 2021), inicié en una experiencia de oferta de
trabajos fin de grado realizados en colaboracion con asociaciones que trabajan con
personas con diversidad funcional y cognitiva, concluyendo que es muy gratificante pero
gue requiere trabajo adicional y adquisicién de compromisos. Varios de estos trabajos
han recibido premios y reconocimientos.

Todas estas iniciativas tienen impacto en el desarrollo vocacional y profesional, mejoran
competencias transversales importantes para la empleabilidad y refuerzan la ética del
trabajo y de la profesion. A continuacidn describiremos nuestro proyecto, el cual aplica
ApS, detallando los antecedentes, objetivos, razones para aplicar ApS y actividades



realizadas. Veremos la relacién del proyecto con los objetivos del desarrollo sostenible,
y mostraremos algunos resultados de la evaluacién realizada.

2. DESCRIPCION DEL PROYECTO REALIZADO.
2.1. ANTECEDENTES

En la Universidad de Granada (UGR), somos también varios los profesores que llevamos
tiempo proponiendo trabajos fin de grado y de mdster a nuestro alumnado, con el fin
de dar solucidn a problemas que nos plantean asociaciones y colegios con personas con
discapacidad. También participamos habitualmente en sesiones de formacion a
alumnado de secundaria (Noche de los investigadores, Semana de la Ciencia, Quiero ser
Ingeniera, Feria de las Ingenierias, etc.), en las que exponemos las ventajas de la
accesibilidad y les ensefiamos cdmo la informdatica puede ayudar a mejorar la vida de
personas con necesidades especificas.

También en la UGR hemos aplicado la metodologia ApS en las asignaturas de “Direccion
y Gestion de Proyectos” (DGP) y “Metodologias de Desarrollo Agiles” (MDA), ambas de
cuarto curso del Grado de Informatica y de la especializacidn de Ingenieria del Software.
La coordinacién entre las dos asignaturas ha permitido repartir el trabajo de précticas y
aplicar metodologias agiles en su desarrollo.

Aunque hace siete afios que venimos aplicando AoS, en esta ocasion, describiremos el
proyecto especifico realizado en el curso 22-23 y que se repite en el curso 23-24, el cual
se ha planteado como un proyecto de innovaciéon docente de la UGR en colaboracién
con el Colegio de Educacién Especial San Rafael de Granada. El proyecto se llama
““AppRendo solo: Aprendizaje-servicio transversal para desarrollo de software
accesible”. y esta enfocado intencionalmente al desarrollo de aplicaciones accesibles
para alumnado del centro con necesidades educativas especificas.

A nivel normativo, podemos justificar la aplicacion de nuestro proyecto para la
formacién TIC en accesibilidad. En 2003 se aprobd Espafia la Ley de igualdad de
oportunidades, no discriminacién y accesibilidad universal de las personas con
discapacidad (LIONDAU, 2023) en la que convergen dos estrategias de intervencion: la
lucha contra la discriminacién y la accesibilidad universal; y se establece un conjunto de
disposiciones para garantizar y reconocer el derecho de las personas con discapacidad
a la igualdad de oportunidades en todos los ambitos de la vida politica, econdmica,
cultural y social. Esta ley se inspira en los principios de vida independiente,
normalizacion, accesibilidad universal, disefio para todos, didlogo civil y transversalidad
de las politicas en materia de discapacidad. Por otra parte, la UGR recoge en sus
estatutos (Estatutos UGR), Capitulo I, Derechos y Deberes de los Miembros de la
Comunidad Universitaria, la obtencién de los beneficios derivados de las medidas de
accién positiva que sean impulsadas por la Universidad de Granada, de acuerdo con sus
disponibilidades, con el fin de asegurar la participacion plena y efectiva de las personas
con discapacidad en cualquiera de los ambitos de su actuacion. La UGR promueve todos
los medios y recursos necesarios para proteger laigualdad de derechos y oportunidades,
favorecer la concienciacion, sensibilizacidn, solidaridad e integracidn sociales y propiciar



el incremento del bienestar y calidad de vida de las personas.

Entre las competencias de las asignaturas relacionadas con la direccién, planificacion y
gestidn de proyectos donde vamos a aplicar la metodologia (Guia docente, 2023), estdn
“Conocimiento y aplicacidén de elementos basicos de economia y de gestion de recursos
humanos, organizacién y planificacidon de proyectos, asi como la legislacién, regulacién
y normalizaciéon en el dmbito de los proyectos informdticos, de acuerdo con los
conocimientos adquiridos.” Y también: “Capacidad para proyectar los conocimientos,
habilidades y destrezas adquiridos para promover una sociedad basada en los valores
de la libertad, la justicia, la igualdad y el pluralismo”. La accesibilidad no es una
competencia que aparezca explicitamente recogida, pero es necesaria para alcanzar la
ultima capacidad mencionada. Ademas, en el Espacio Europeo de Educacién Superior
(EEES) (2021), se indica que los planes de estudio deben tener como referente el respeto
a los principios de accesibilidad universal y disefio para todas las personas. En linea con
ello, el Computing Curricula de ACM (2020) indica que es necesario abordar la
accesibilidad para todos en el campo de la informatica, siendo responsabilidad de las
instituciones la sensibilizacién de sus integrantes hacia las personas con necesidades
especiales. El profesorado debe asegurarse de ensefar a sus estudiantes habilidades
para que creen sistemas y aplicaciones que permitan una inclusion total. Ademas, el
curricula y los sistemas educativos deben permitir la total inclusidn de las personas con
discapacidad.

Nuestro proyecto, enmarcado en estas guias y normativa, tiene como propdsito
favorecer la concienciacidn, sensibilizacion y solidaridad de nuestro alumnado; y
formarle con nuevas capacidades, para que con su trabajo mejore el bienestar y calidad
de vida de personas con discapacidad, y de quienes les rodean. Creemos que puede ser
considerado como una buena practica, susceptible de ser reproducido, adaptado vy
mejorado.

2.2. OBJETIVOS
Los objetivos del proyecto de innovacidn docente han sido:

- Aplicar la metodologia ApS para trabajar habilidades blandas de trabajo en equipo,
demandadas en el mercado laboral.

- Concienciar al alumnado sobre la existencia de personas con necesidades especiales
y darles la oportunidad de entenderles y ser solidarios, aplicando sus conocimientos
para resolver las dificultades que a estas personas se les plantean.

- Formar en el desarrollo del software accesible y concienciar sobre la importancia de
tener presente al usuario final durante todo el ciclo de vida de un proyecto.

- Inculcar sostenibilidad a través del cumplimiento de los principios FAIR (Findable,
accesible, interoperable, reusable).

- Evaluary favorecer la autoevaluacién del alumnado segun su desempefio.

- Documentar y difundir la experiencia para que sirva de buena practica.



2.3. RAZONES PARA APLICAR APS

Existen numerosas razones para practicar ApS. Nosotros hemos tomado 6 de las 10
enumeradas por Rosser Batlle (2023), que son aplicables en nuestro caso:

- Recuperar el sentido social de la educacién, el derecho a ser educados en la
conviccidon de que deben poner sus mejores cualidades y capacidades al servicio de
los demas.

- Fomentar la consideracién de los jovenes como potenciales ciudadanos en activo,
para desarrollar el concepto democratico y participativo de ciudadania.

- Fomentar valores éticos como la responsabilidad hacia uno mismo y hacia los demas,
las relaciones personales y la preocupacién porque todos puedan vivir bien.

- Aprender mejor: mejorar los resultados académicos y la motivacién hacia el estudio
al ver la utilidad social de lo aprendido, y al sentirse reconocidos y valorados,
estableciendo relaciones positivas consigo mismos y con otros.

- Crear buenas practicas y mejorar la imagen social de la Universidad, mostrando su
capacidad de mejorar el entorno.

- Mejorar la percepcion social de los estudiantes universitarios, frecuentemente
estigmatizada o estereotipada.

2.4. ACTIVIDADES REALIZADAS

Para cumplir los objetivos planteados, se han realizado cinco grupos de actividades:
preparacioén, formacion, realizacion, evaluacién y despliegue (Ver Figura 1).

Figura 1. Actividades del proyecto

1. Preparacion

1.1.  Coordinacidn: reuniones de profesorado para ajustar temarios, repartir tareas y
desarrollar materiales comunes.

1.2.  Pliego técnico: Redaccién de un breve documento de pliego técnico, con las
normas de las asignaturas y una especificacion del problema a abordar en las practicas.
Se pide al estudiantado que planifique, gestione y desarrolle dos aplicaciones. La
primera debe permitir la gestidon de estudiantes del colegio que siguen el programa de
transicion a la vida adulta (PTVAL), y de sus profesores, asi como de las actividades que
puedan realizar, asigndndolas a estudiantes especificos y dando feedback a su
finalizacidn. La segunda debe ser una aplicacién para mdvil, accesible y que permita a
cada estudiante del colegio conocer su agenda de actividades, visualizar los recursos de
apoyo para su realizacion y facilitar un chat para comunicacion con el profesorado.

1.3. Equipos de trabajo: Los estudiantes deben crear equipos de 6 personas,
escogiendo libremente a sus compafieros/as. Cada equipo debe completar un manual
de coordinacion donde acuerdan aspectos organizativos y técnicos sobre su



organizacién interna como las herramientas a usar o los roles que deberan cubrirse:
gestor del proyecto, catalogador, gestor de calidad, coordinador, secretario,...). Algunos
de estos roles seran rotatorios (en cada iteracion mensual los ejercen miembros del
equipo diferentes), asi todos los estudiantes hacen todos los tipos de tareas durante el
cuatrimestre. El rol de gestor de accesibilidad lo desempefa una Unica persona durante
todo el proyecto, pues deberd especializarse en accesibilidad para formar a sus
companieros, guiarles, y supervisar que sus disefios e implementacidn sean accesibles.

1.4. Entrevista: El director y la jefa de estudios del colegio, responsable directa del
alumnado de PTVAL, visitan nuestro aula y durante una hora los estudiantes tienen
oportunidad entrevistarles para completar los requisitos y aclarar dudas.

1.5.  Visita al colegio: Los estudiantes de informatica visitan el colegio San Rafael para
conocer las instalaciones, clases y forma de trabajar. Asi ven como algunos estudiantes
realizan sus tareas, y qué dispositivos y aplicaciones accesibles usan para comunicarse.
Esta visita es clave, pues les impacta mucho, siendo el primer paso para concienciarles
de qué se necesita y de qué pueden ofrecer ellos.

1.6. Propuesta técnica: Cada equipo redacta un documento donde exponen su
solucién para lo que se pide que desarrollen, en base a antecedentes del equipo y a
comparativas con lo existente en el mercado. Cada equipo tiene libertad para utilizar los
métodos y tecnologias mas actualizados y que vean mas apropiados; pensando en
maximizar la compatibilidad del software, para que sea configurable, personalizable y
facil de mantener (ampliar o modificar sus funcionalidades). También se pide que sigan
una metodologia agil, para generar prototipos en cada iteracién, que puedan enseiiar al
profesorado y al colegio, obteniendo un feedback que les ayude a mejorarlo.

2. Formacion especifica

2.1. Formacion en direccién y gestidn de proyectos, y en metodologias agiles: En la
teoria de las dos asignaturas implicadas, se imparten contenidos relacionados con la
planificacion y gestidon de proyectos informaticos, y con la aplicacidn de metodologias
agiles durante el desarrollo.

2.2. Seminario de habilidades blandas: Seminario de dos horas impartido por una
profesora de la UGR responsable del programa Talentia-UGR. Mediante juegos se
trabajan habilidades como liderazgo, toma de decisiones, confianza, etc. Se ofrece
también la oportunidad de participar en dicho programa de habilidades blandas, para
ampliar su formacion realizando gratuitamente cursos profesionalizantes financiados
por empresas privadas.

2.3.  Seminarios de empresas: Para completar la formacion anterior, nos visitan al
menos dos empresas informaticas con sede en Granada, en la que un gestor de
proyectos les explica cudl es su trabajo, qué procedimientos sigue, y qué tipo de
proyectos llevan a cabo, haciendo ofertas de trabajo y de practicas. El alumnado tiene
oportunidad de conocer mas el mundo real y de hacer preguntas.



2.4. Seminario de accesibilidad: Para mejorar su capacidad en desarrollo accesible,
se imparte un seminario de 4 horas, dos dias de clase de dos horas, y que consta de
varias partes:

- Clase magistral participativa sobre disefio universal, guias de accesibilidad (WCAG,
W3C/WAI), guias de disefio y accesibilidad web y mévil (Android, iOs).

- Ejercicio en grupo para conocer aplicaciones accesibles: Deben valorar 4 aplicaciones
especificas para diferentes necesidades especiales (cognitivas, visuales y motoras). En la
valoracion se sigue una metodologia de pensamiento critico, pidiendo que cada
miembro del equipo escoja un rol para abordar el ejercicio (proponente positivo, critico
negativo, resumidor, preguntador y el que da ejemplos).

- Ejercicio en grupo para conocer y aprender a aplicar heuristicas de accesibilidad: Se
proporciona una heuristica y se pide que la apliquen para valorar una app que usen
habitualmente, poniéndose en el papel de una persona con dificultad. Para este
ejercicio también se les ensefia a usar y se pide que utilicen lectores de pantalla en movil
y Tablet: VoiceOver y Talkback. Ejemplos de aplicaciones que evaltan son: Tik-tok,
Instagram, Telegram, Spotify, Whatsapp, Youtube, etc.

- Visita de una persona con ceguera: Les explica cdmo usa el ordenador y el movil para
su trabajo y sus actividades de la vida diaria. Asi tienen oportunidad de ver cémo la
informatica le ayuda, y de preguntar dudas e inquietudes.

3. Realizacion

3.1. Aplicacién de metodologia agil Scrum: En la asignatura de MDA, en las primeras
fases se identifican a los personajes y escenarios principales de las aplicaciones.
Posteriormente enumeran y priorizan las Historias de Usuario (HU), definiendo el
Product Backlog, que irdn completando en sucesivas iteraciones con pruebas de
aceptacion y tareas.

3.2. Desarrollo de las aplicaciones en tres iteraciones :En MDA se realizan bocetos, y
en DGP disefian e implementan el software que cubra los requisitos especificados en las
historias asignadas a cada iteracion. Los estudiantes cuentan con autonomia para
realizar adaptaciones en la planificacion y para utilizar la tecnologia que vean mas
adecuada durante el desarrollo, segin han indicado en su propuesta técnica. Los
equipos deben crear repositorios para gestionar la documentacién y los entregables.
También deben usar la aplicacion JIRA para gestidn del proyecto, anotar el tiempo de
dedicacién personal al proyecto y cumplimentar actas de sus reuniones. La figura 2
muestra ejemplos de bocetos e interfaces accesibles disefiadas e implementadas por los
estudiantes durante el desarrollo.

Figura 2. Ejemplos de bocetos e interfaces accesibles creadas por el alumnado



3.3. Reuniones semanales estudiantes-profesorado: Durante todo el curso hay una
comunicacion fluida entre el equipo docente y el alumnado, tanto en clase como en
tutorias. Cada semana los equipos se rednen con su docente de practicas, muestran qué
han hecho y qué hardn, y exponen dudas. En ocasiones, el profesorado actua como
miembro del equipo directivo del colegio, respondiendo a preguntas del alumnado
como “cliente”, o bien hace de intermediario entre ambos.

3.4. Reuniones de revisidn y de retrospectiva: Al final de cada iteracidon exponen los
resultados de su trabajo al colegio y al profesorado. En las exposiciones, cada equipo
describe su solucién tecnolégica, la documentacion generada (usando herramientas de
ingenieria del software) y hace una auto-valoracién del trabajo realizado (Seguir
haciendo-Dejar de hacer- Empezar a hacer, o Metafora del barco y la tormenta). En esta
exposicidn se obtiene feedback para futuras versiones, o para planificar mejor el trabajo
de la siguiente iteracién. Por restricciones temporales, los representantes del colegio
solo pueden ver los resultados de la primera y Ultima iteraciones. En la primera iteracién
corrigen sobre todo aspectos de accesibilidad como colores usados, tipo de letra, uso de
imagenes, validacién con lectores de pantalla, etc., y también sugieren cambios en
prioridad de requisitos y en algunas funcionalidades. Esta reunidn es muy util pues los
equipos ven como el colegio de verdad estd interesado en lo que ellos hacen. Se sienten
valorados y responsables de su trabajo, se dan cuenta de sus fallos y de qué tienen que
mejorar, haciendo que se esfuercen mas.

4. Evaluacion

4.1. Valoracién final: En la dltima iteracién, cada equipo hace ademas una
demostracion de las aplicaciones finales desarrolladas, en la que exponen problemas
encontrados y soluciones adoptadas. Se pide una valoracidn final de su trabajo y de las
asignaturas, incluyendo una lista de lecciones aprendidas y un DAFO (Debilidades-
Amenazas-Fortalezas-Oportunidades).

4.2. Encuestas: Se elaboran y pasan encuestas anénimas de valoracion de la
experiencia. Hay preguntas diferentes para alumnado, profesores y entidad
colaboradora (el colegio). En la seccidn 3 se describen los resultados de estas encuestas.

4.3. Puesta en comun: Al final del curso, el equipo docente valora la experiencia y se
concretan medidas de correccidon/adaptacion, si son necesarias.

5. Despliegue

5.1. Implementacién de un producto final e instalacidn: Se selecciona uno de los
proyectos presentados por los equipos. Dos estudiantes contratados en practicas de
empresa lo completan, mejoran, testean y ponen en funcionamiento en el colegio. Esto
se financia con el proyecto de innovacion docente de la UGR, cuya responsable supervisa
el trabajo junto con la directiva del colegio.



3. RELACION CON LOS OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE (ODS)

Creemos que nuestro proyecto contribuye a varios de los objetivos del desarrollo
sostenible (ODS) :

- 4: Educacién de Calidad: Hemos formado a nuestro estudiantado para mejorar sus
competencias curriculares y transversales, con contenidos sobre accesibilidad y
habilidades blandas. Esto le permitird acceder a empleos mds especializados o
incluso a emprender sus propios negocios en este dmbito. Han aprendido a valorar
la diversidad y aprendido herramientas para ayudar a personas con discapacidad,
contribuyendo a una cultura de desarrollo sostenible.

- 5:lgualdad de Género: En nuestra disciplina hay un porcentaje de mujeres muy bajo,
apenas al 10% del alumnado. Los equipos de trabajo son heterogéneos y hemos
instaurado una rotacidn de roles para asegurar la participacion plena y efectiva de
las mujeres y la igualdad de oportunidades de liderazgo, promoviendo su
empoderamiento.

- 10: Reduccion de las desigualdades: Con la creacién de aplicaciones accesibles los
estudiantes ven que pueden contribuir a reducir desigualdades en discapacidad y
promover la inclusién social, econdmica y politica. Concretamente, con nuestro
proyecto han logrado que los estudiantes del centro San Rafael puedan realizar
actividades que antes no podian hacer solos, dotdndoles de apoyos técnicos que les
dan autonomia y reduciendo la desigualdad que sufren.

- 16: Paz, justicia e instituciones sélidas: La universidad es una entidad que educa en
paz, justicia e igualdad. En nuestro caso, también ha proporcionado formacién en
habilidades blandas como comunicacién, trabajo en equipo, resolucién de
problemas o pensamiento critico. Han aprendido a tomar decisiones inclusivas,
participativas y representativas, y se han sentido responsables de sus decisiones,
gue afectaban a personas reales.

- 17: Alianzas para lograr objetivos: Hemos movilizado recursos para hacer realidad el
proyecto: contactos y participacidn del colegio de educacién especial, participaciéon
de profesorado y alumnado, y ayuda econémica de nuestra universidad mediante
un proyecto de innovacion docente. Dado este ejemplo capacitamos a nuestro
alumnado para crear nuevas alianzas en el futuro con los mismos objetivos. Tenemos
previsto seguir creando alianzas con redes de la tematica, y compartir en foros, como
es el caso.

4, EVALUACION MEDIANTE ENCUESTAS

Como se ha comentado en la seccidn 2, se han elaborado tres encuestas, una para el
estudiantado con 43 items, otra para el profesorado con 46 items, y otra para los
representantes del colegio, con 29 items. Para crear las encuestas nos hemos basado en
las propuestas de Ledn-Carrascosa y otros (2020), y en la de Escofet y otros, (2016).

Para el alumnado hemos incluido cuestiones sobre la importancia de las actividades
realizadas y los conocimientos adquiridos para su formacidn individual y profesional
futura; el desarrollo personal en cuanto a responsabilidades, planificacion, sensibilidad



social, u otras habilidades; su valoracion general de las actividades propuestas y su
vinculacién a la asignatura; o su consciencia actual sobre el software accesible y la
resolucién de problemas de caracter social. También valoramos su percepcion sobre el
grado de adquisicién de contenidos curriculares con el ApS y su satisfaccidén en general.

La encuesta del profesorado tiene preguntas similares, pero en ésta y en la del colegio
hemos incluido cuestiones tomadas de la propuesta de Martinez-Vivot y otros, (2015)
relativas a su satisfaccion con la experiencia, apoyos de la universidad y transferencia; y
otras del cuestionario de Campo-Cano, (2014), donde se plantea una rubrica para la
evaluacion del proyecto desde una perspectiva ética.

En (Moyano y otros, 2023) se dan otros detalles de este proyecto y se exponen
resultados y gréficas de las encuestas. Como resumen, queremos destacar que la
encuesta del estudiantado ha sido respondida por el 60% de los participantes, y que de
ellos, el 90,7% considera que la experiencia ha sido util para su formacién profesional.
En cuanto al desarrollo de software accesible, un 94,4% afirma ser ahora mas consciente
de la necesidad de desarrollarlo, y el 92,6% tendrd en cuenta lo aprendido sobre
accesibilidad en su profesién. La valoracion global muestra al 90,7% satisfecho con la
metodologia.

El 100% del profesorado y del colegio, valora la metodologia aplicada muy
positivamente, pero consideran que, actualmente, faltan mas apoyos de la universidad
Yy que no existen mecanismos para que instituciones interesadas puedan proponer
iniciativas de este tipo.

La figura 3 muestra las graficas de algunas de las preguntas de las encuestas.

Figura 3. Ejemplos de graficas de respuestas a las encuestas

5. CONCLUSIONES

Hemos descrito nuestra experiencia de aplicacidon de una metodologia ApS en el grado
de Ingenieria Informatica, para formar al alumnado en el desarrollo de aplicaciones
accesibles, y permitirle el contacto con una entidad real, un colegio de educacién
especial, que demanda el desarrollo de una aplicacién accesible para sus estudiantes.

Hemos alcanzado los objetivos fijados: la sensibilizacion del alumnado frente a las
necesidades de las personas con discapacidad para lograr una sociedad inclusiva, la
formacién en desarrollo de software accesible y sostenible, la oportunidad de poner sus
capacidades al servicio de quienes las necesitan, y la adquisicion de competencias de
autoevaluacidn y trabajo en equipo.

La evaluacién del proyecto ha constatado su utilidad y aceptaciéon entre el estudiantado,
por lo que continuaremos con la idea aplicando esta metodologia en la misma linea de
formacién.



Con nuestra experiencia estamos creando una cantera de profesionales especializados
en inclusién y accesibilidad digital, que en un futuro podran incorporar lo aprendido a
sus desarrollos, aportando empatia y abriendo el mercado de negocio.

Agradecemos la oportunidad que se nos da en este congreso de difundir y poner en

comun nuestra experiencia, para fomentar la aplicacién de estas metodologias docentes
por parte de la Universidad. Creemos que no se recibe suficiente apoyo para visibilizar
experiencias como la nuestra, y que seria bueno que la universidad pusiera medios para
que las propuestas de colaboracién también puedan partir de las propias instituciones
interesadas.

Terminamos nuestras conclusiones con una frase tomada de la Fundacion Espinola: “El
aprendizaje aporta calidad al servicio que se presta y el servicio otorga sentido al
aprendizaje”.
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